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ABSTRAK

Nama : Cut Mawaddah Rahmah

NIM : 180204067

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

Pembimbing | : Sri Nengsih, S.Si., M.Sc

Pembimbing Il : Sabaruddin, M.Pd

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Research and Development (R&D),

Video Animasi, Gelombang

Pemakaian metode konvensional dan kurangnya media pembelajaran yang
diterapkan dalam PBM menjadikan siswa kurang aktif di dalam kelas. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangan media pembelajaran berbasis video animasi
pada materi gelombang serta untuk mengetahui kelayakan video tersebut. Jenis
penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model Alessi dan Trollip, yang terdiri dari 3 tahapan (1) Tahap Perencanaan
(Planning), (2) Tahap Perancangan (Desain), (3) Tahap Pengembangan
(Development. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar
validasi produk yang dinilai oleh lima ahli materi dan tiga ahli media. Produk
yang dihasilkan dari penelitian ini adalah video animasi pada materi gelombang.
Hasil validasi video dari ahli materi sebesar 95% dan hasil validasi video dari ahli
media sebesar 97,5%, dan rerata diperoleh nilai sebesar 96,25% dengan kriteria
sangat layak. Respon dari pengguna terhadap video sebesar 90,87% dengan
kriteria sangat setuju. Berdasarkan hasil data yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa media video animasi layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan informasi pada saat ini melaju sangat cepat
sehingga dapat memberikan pengaruh yang besar dalam aspek pendidikan.
Pemanfaatan teknologi memegang peran penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.! Profesionalisme guru dalam bidang tersebut sangat dibutuhkan,
agar guru bisa menyesuaikan diri dan mampu menguasai produk iptek, terutama
yang berkaitan dengan pendidikan seperti pembelajaran menggunakan
multimedia.

Pembelajaran menggunakan media sudah menjadi hal yang lumrah ditunjang
dengan kemajuan teknologi sehingga menuntut guru untuk dapat menguasi ilmu
pengetahuan teknologi dan informasi. Kemajuan teknologi dapat dilihat dari
terciptanya berbagai macam media pembelajaran yang dapat digunakan untuk
meningkatkan interaksi dalam proses pembelajaran dikelas sesuai dengan
kurikulum 2013.

Media pembelajaran ialah media bantu yang dapat dimanfaatkan guru untuk
mempermudah dalam proses pembelajaran. Selain itu media pembelajaran juga
dapat meningkatkan minat, motivasi, pemahaman peserta didik dalam menyajikan

materi dengan lebih menarik.?2 Salah satu peran dari media pembelajaran yaitu

1 M Rizki Soleh, S Nurajizah, dan S Muryani, “Perancangan Animasi Interaktif Prosedur
Merawat Peralatan Multimedia pada Jurusan Multimedia SMK BPS & K II”. Jurnal Teknologi dan
Informasi (JATI), Vol. 9, No. 2, 2019. h. 139

2 Ni Luh Dinda Ajeng Wahyu, Nyoman Sugihartini, dan I Gede Partha Sindu, “Pengembangan
Media Pembelajaran Animasi 2D Pada Mata Pelajaran Fisika Kelas X Di SMA Negeri I Sawan”,
Jurnal Kumpulan Artikel Mahasiswa Teknik Informatika, Vol. 10, No. 2, 2021



dapat menjadi perantara yang digunakan dalam proses belajar mengajar, dan juga
media pembelajaran menjadikan guru lebih kreatif dan inovatif dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik agar tujuan pembelajaran fisika
tercapai, sehingga dapat membantu peserta didik untuk tidak cepat merasa bosan
saat proses belajar mengajar berlangsung.?

Penggunaan media pembelajaran dapat mengatasi kesulitan bagi guru dalam
menyajikan bahan ajar yang akan disampaikan kepada peserta didik. Dengan
menggunakan media pembelajaran dapat mengatasi kebosanan peserta didik.
Selain itu media dapat membuat proses pembelajaran lebih efektif dan efisien.
Oleh karena itu, jika media pembelajaran tidak ada, maka guru akan mengalami
kesulitan dalam mengajar, peserta didik merasa bosan, dan materi yang diajarkan
menjadi monoton. Dengan demikian media pembelajaran harus dimanfaatkan
untuk meningkatkan proses pembelajaran. Semakin menarik media pembelajaran
yang digunakan maka akan semakin tinggi pula tingkat motivasi belajar peserta
didik.*

Berdasarkan hasil pengamatan langsung yang dilakukan oleh peneliti selama
proses pembelajaran ada beberapa permasalahan yang diperoleh yaitu media yang
digunakan saat proses pembelajaran masih hanya menggunakan buku cetak saja
tanpa ada media pendukung lainnya serta metode yang digunakan masih

konvensional. Hal ini membuat proses pembelajaran menjadi kurang efektif.

3 Lugyana Tifani, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon pada Materi
Minyak Bumi di SMA Muhammadiyah 1 Pekanbaru”, Skripsi (Pekanbaru: Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 2021), h. 2

4 Talizaro Tafonao, “Peran Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar
Mahasiswa”, Jurnal Komunikasi Pendidikan, Vol. 2, No. 2, 2018. h. 103



Dalam hal ini, media yang terperbarui berupa video sangat membantu dalam
proses pembelajaran terutama dalam materi gelombang. Hal ini diamati langsung
oleh peneliti selama melakukan Praktek Pengalaman Lapangan (PPL) di MAN 5
Aceh Besar.

Peneliti juga membagikan angket analisis kebutuhan kepada peserta didik
untuk mengetahui materi yang sukar dipahami selama kegiatan belajar mengajar
berlangsung. Materi Gelombang menjadi materi yang dianggap sukar oleh peserta
didik karena terdapat banyak rumus dan tidak ada demonstrasi secara nyata.
Sehingga materi yang disampaikan mengambang dan juga membuat peserta didik
bingung.

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti berinisiatif untuk mengembangkan
media video animasi yang dapat menarik perhatian peserta didik dan dapat
mendemonstrasikan materi gelombang secara nyata saat proses pembelajaran.
Media animasi termasuk pada kategori media audiovisual yang dapat
menampilkan gambar yang bersifat abstrak menjadi nyata.’

Pengembangan media pembelajaran berbasis animasi yang pernah diriset oleh
beberapa peneliti, dan juga perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian ini
diantaranya: Reska Ayu Anggraini, dkk. menyatakan bahwa media pembelajaran
video animasi sangat valid digunakan sebagai media pembelajaran kimia pada

materi hidrokarbon.® Kemudian penelitian terdahulu lainnya juga menunjukkan

5 Maria Waldetrudis Lidi dan Maimunah H. Daud, “Penggunaan Media Animasi Pada Mata
Kuliah Biologi Dasar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Motivasi Mahasiswa Materi
Genetika”, Didaktika Biologi: Jurnal Penelitian Pendidikan Biologi, Vol. 3, No. 1, 2019. h. 3

® Reska Ayu Anggraini. dkk, “Pengembangan Media Video Animasi Menggunakan Aplikasi
Kinemaster Pada Materi Hidrokarbon Di Sman 1 Inuman”, Journal of Chemistry Education and
Integration. Vol. 01, No. 1, 2022



hasil bahwa media pembelajaran fisika berbasis video animasi untuk
meningkatkan kemandirian belajar layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Media ajar video animasi ini dirancang dengan baik untuk menunjang dalam
pembelajaran fisika.” Pengembangan media pembelajaran berbasis Powtoon juga
telah diteliti olen Ima Ayu Maesyarah. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa
media pembelajaran video animasi sangat layak berdasarkan uji ahli media dan
materi. Berdasarkan uji respon guru dan peserta didik, media pembelajaran
berbasis Powtoon dinilai sangat menarik untuk digunakan sebagai media dalam
proses pembelajaran.®

Perbedaan penelitian ini dan penelitian sebelumnya terletak pada model
pengembangan, model pengembangan yang digunakan peneliti sebelumnya adalah
model 4D, sedangkan pada penelitian ini digunakan model pengembangan Alessi
dan Trollip. Perbedaan selanjutnya yaitu pada aplikasi yang digunakan, peneliti
sebelumnya menggunakan aplikasi Kinemaster, sedangkan pada penelitian ini
peneliti menggunakan aplikasi pendukung yaitu aplikasi Powtoon. Materi yang
dimuat dalam media pembelajaran juga berbeda.

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Video Animasi Pada Materi Gelombang”. Harapannya penelitian ini

bisa memberikan manfaat untuk menjadi opsi pengembangan salah satu media

" Alda Fauza Kurniasari, Maria Dewati dan Dasmo, “Pengembangan Video Animasi Fisika
Sebagai Sumber Belajar Fisika Peserta Didik Pada Materi Usaha dan Energi”. Jurnal lImiah
Mahasiswa Pendidikan Fisika. Vol. 2. No. 2, 2021. h. 152

® Ima Ayu Maesyarah, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Powtoon Pada
Materi Dinamika Untuk SMA Kelas X, Skripsi, (Lampung: Universitas Islam Negeri Raden Intan
Lampung, 2018), h. 92



pembelajaran berbasis animasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis video

animasi pada materi gelombang?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis animasi pada materi

gelombang.

D. Manfaat Penelitian
Adapun maanfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Sebagai inovasi dan alat bantu bagi guru pada pembelajaran fisika
menggunakan animasi.

2. Sebagai referensi untuk menciptakan kurikulum dan pembelajaran lebih efektif
dengan media animasi.

3. Untuk membantu proses belajar mengajar sehingga tujuan pembelajaran dapat

dicapai dengan maksimal.



E. Batasan Masalah
Materi yang digunakan dalam penelitian pengembangan hanya mengambil

kompetensi dasar 3.9 tentang gelombang berjalan dan gelombang stasioner.

F. Definisi Operasional

Untuk lebih memahami dan menghindari kesalahan terhadap istilah-istilah
yang terdapat dalam penelitian ini, maka perlu diberikan definisi operasional
sebagai berikut:
1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar
untuk menyampaikan pesan ataupun informasi yang dapat menarik minat peserta
didik untuk belajar.® Media pembelajaran fisika adalah media alat bantu yang
dapat dimanfaatkan oleh guru untuk membantu proses belajar mengajar yang
dapat menarik perhatian peserta didik.
2. Animasi

Animasi adalah sejumlah kegiatan yang dilakukan untuk membuat sebuah
gambar tampak hidup atau bergerak.*’Dalam pembelajaran animasi bertujuan
untuk memaksimalkan efek visual yang dapat menimbulkan motivasi peserta

didik dan aktif saat pembelajaran berlangsung.

® Lugyana Tifani, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon pada Materi
Minyak Bumi di SMA Muhammadiyah 1 Pekanbaru”, Skripsi (Pekanbaru: Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 2021), h. 9

10 Farid Ahmadi dan Hamidulloh Ibda, Media Literasi Sekolah (Teori dan Praktik), (Semarang:
CV. Pilar Nusantara, 2018), h. 241



3. Materi Gelombang
Gelombang adalah getaran yang merambat baik melalui medium (gelombang
transversal dan gelombang longitudinal) maupun tidak melalui medium

(gelombang elektromagnetik)



BAB 11
LANDASAN TEORI
A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber yaitu guru
yang diterima oleh peserta didik.!* Media merupakan segala sesuatu yang dapat
dimanfaatkan untuk membantu penyampaian materi dalam pembelajaran. Media
pembelajaran dapat digunakan sebagai perantara antara guru dan siswa dalam
memahami materi pembelajaran agar efektif dan efisien. Media pembelajaran
sebagai alat bantu mengajar dalam komponen metodologi yang diatur oleh guru
untuk menata lingkungan belajarnya. Media pembelajaran adalah sebagai alat
bantu proses belajar yang dapat menyalurkan atau menyampaikan berupa pesan
atau informasi sehingga menjadi lebih jelas, efektitif, efisien dan tujuannya
pembelajaran dapat tercapai dengan baik.*?

Salah satu upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang
dapat mendukung proses belajar peserta didik ialah dengan menggunakan media
pembelajaran. Media dapat berperan sebagai rangsangan belajar dan
meningkatkan motivasi belajar agar siswa tidak cepat bosan mengikuti proses
belajar mengajar. Namun, perlu diperhatikan bahwa pemilihan media harus

konsisten dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang ingin dicapai.

11 Isni Warditon dan Fitriyawany, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi
Komputer pada Pokok Bahasan Listrik Dinamis di MAS Darul Thsan”, Jurnal Phi, Vol. 2019, No
1, 2020. h. 2

12 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa”, Jurnal Misykat, Vol. 3, No. 1, 2018. h. 171.



Berdasarkan pendapat diatas bahwa media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung dari pemberi
informasi yaitu guru kepada penerima informasi atau peserta didik yang bertujuan
untuk menstimulus para peserta didik agar termotivasi serta bisa mengikuti proses
pembelajaran secara bermakna dan utuh.*?

2. Fungsi Media Pembelajaran

Kegiatan belajar mengajar memiliki dua unsur yang sangat penting, yaitu
metode dan media pembelajaran. Kedua unsur tersebut saling bergantung satu
sama lain. Metode pembelajaran sangat menentukan pemilihan media
pembelajaran yang akan digunakan selama pembelajaran berlangsung.** Fungsi
media pembelajaran adalah untuk membantu memudahkan tugas pendidik dalam
penjelasan materi dan diharapkan peserta didik dapat belajar dengan mudah dan
senang.”® Adapun Hamalik berpendapat bahwa media pembelajaran berfungsi
untuk:

a. Membuat situasi belajar yang efektif

b. Media merupakan bagian integral dalam sistem pembelajaran

c. Mencapai tujuan pembelajaran

d. Mempercepat proses belajar mengajar dan membantu peserta didik dalam

memahami materi

e. Mempertinggi mutu pendidikan sekolah

13 Muhammad Hasan, dkk, Media Pembelajaran, ... h. 29.
14 Setria Utama Rizal, dkk, Media Pembelajaran, (Bekasi: CV. Nurani, 2016), h. 12

15 Erika Yolanda Friselya, dkk, “Efektivitas Video Pembelajaran Usaha dan Energi Berbasis
Multirepresentasi terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa”, Jurnal Phi, Vol. 3, No, 3, 2022. h.
20
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f. Proses pembelajaran menjadi lebih terarah, dan teratur.
3. Manfaat Media Pembelajaran

Secara umum, manfaat media dalam kegiatan pembelajaran yaitu untuk
memperlancar interaksi antara guru dan peserta didik sehingga kegiatan
pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Berikut beberapa manfaat media
pembelajaran yaitu:

a. Mengkonkretkan konsep-konsep yang bersifat abstrak, sehingga dapat
mengurangi verbalisme. Misalnya dengan menggunakan gambar, skema,
grafik, model, dan sebagainya.

b. Membangkitkan motivasi peserta didik, sehingga dapat memperbesar
perhatian individual peserta didik untuk seluruh anggota kelompok belajar
sebab jalannya pelajaran tidak membosankan dan tidak monoton.

c. Memfungsikan seluruh indera peserta didik, sehingga kelemahan dalam
salah satu indera (misal: mata atau telinga) dapat diimbangi dengan
kekuatan indera lainnya.

d. Mendekatkan dunia teori/konsep dengan realita yang sukar diperoleh
dengan cara-cara lain selain menggunakan media pembelajaran. Misalnya
untuk memberikan pengetahuan tentang pola bumi, peserta didik tidak
mungkin memperoleh pengalaman secara langsung. Maka dibuatlah globe
sebagai model dari bola bumi. Demikian juga benda-benda lain yang terlalu

besar atau terlalu kecil, gejala-gejala yang gerakannya terlalu cepat atau

6 Lemi Indriyani, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kognitif Siswa”, Prosiding Seminar Nasional Pendidikan,
Vol. 2, No. 1, 2019. h. 19.
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terlalu lambat, gejala-gejala/objek yang berbahaya maupun sukar didapat,
hal-hal yang terlalu kompleks dan sebagainya, semuanya dapat diperjelas
menggunakan media pembelajaran.

e. Meningkatkan kemungkinan terjadinya interaksi langsung antar peserta
didik dengan lingkungannya.

f. Memberikan uniformitas atau keseragaman dalam pengamatan, sebab daya
tangkap setiap peserta didik akan berbeda-beda tergantung dari pengalaman
serta intelegensi masing-masing peserta didik.

g. Menyajikan informasi belajar secara konsisten dan dapat diulang maupun
disimpan menurut kebutuhan. Misalnya berupa rekaman, film, slide,
gambar, foto, modul, dan sebagainya.'’

4. Klasifikasi Jenis Media Pembelajaran

Mempelajari dan memahami banyaknya klasifikasi media pembelajaran yang
dikemukakan oleh para ahli, maka dapat dikemukakan Kklasifikasi media
pembelajaran sebagai berikut:

a. Media tanpa proyeksi dua dimensi (hanya punya ukuran panjang dan lebar),
seperti: gambar, bagan, grafik, poster, peta dasar dan sebagainya.

b. Media tanpa proyeksi tiga dimensi (punya ukuran panjang, lebar, dan
tebal/tinggi, seperti: benda sebenarnya, model, boneka, dan sebagainya.

c. Media audio (media dengar), seperti: radio dan tape recorder.

d. Media dengan proyeksi (media yang diproyeksikan), seperti: film, slide,

filmstrip, overhead projektor, dan sebagainya.

17 Ali Muhson, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi”, Jurnal
Pendidikan Akutansi Indonesia, Vol. 8, No. 2, 2010. h. 4.
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e. Televisi (TV) dan Video Tape Recorder (VTR). Tv adalah alat untuk
melihat gambar dan mendengarkan suara dari jarak yang jauh. VTR adalah
alat untuk merekam, menyimpan dan menampilkan kembali secara
serempak suara dan gambar dari suatu objek.

Sebagai perbandingan dapat dilihat dari klasifikasi media pembelajaran yang
dikemukakan oleh Rudy Bretz, yang membaginya menjadi 8 klasifikasi, yaitu: (1)
media audio visual gerak, (2) media audio visual diam, (3) media audio semi
gerak, (4) media visual gerak, (5) media visual diam, (6) media semi gerak, (7)
media audio dan media cetak. Atau secara garis besarnya dapat dibedakan menjadi
tiga kelompok besar yaitu:

a. Kelompok media pembelajaran yang hanya dapat dilihat (visual)

b. Kelompok media pembelajaran yang hanya dapat didengar (audio)

c. Kelompok media pembelajaran yang dapat dilihat dan didengar (visual-

audio).®®

B. Video Animasi
1. Pengertian Video

Video merupakan suatu media yang dapat menunjukkan gambar dan
memberikan ilusi seolah gambar tersebut dapat bergerak. Video juga digunakan

sebagai media penyampai pesan yang memberikan gambaran secara nyata.*®

18 Muhammad Ramli, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Banjarmasin: Antasari Press,
2012), h. 16-18.

1% Muhammad Ridwan Apriansyah, dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis
Animasi Mata Kuliah limu Bahan Bangunan Di Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan
Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta”, Jurnal Pendidikan Teknik Sipil, Vol. 9, No. 1, 2020.
h. 18.
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Media video gabungan antara media suara (audio) dan media gambar (visual)
yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.?° Penggunaan media video
dianggap lebih efektif dalam pembelajaran yang materinya butuh demonstrasi
secara nyata sehingga materi dapat tersampaikan dengan lebih maksimal.
2. Pengertian Animasi

Animasi berasal dari kata animation yang artinya menghidupkan. Animasi
dapat diartikan sebagai gambar yang memuat objek tulisan, bentuk benda, warna
benda yang seolah-olahnya hidup karena kumpulan gambar yang berubah
beraturan dan ditampilkan secara bergantian.?* Animasi bisa didefinisikan sebagai
proses perubahan bentuk atau properti objek yang ditampilkan dalam suatu
pergerakan transisi dalam suatu kurun waktu. Animasi merupakan gerakan objek
maupun teks yang diatur sedemikian rupa sehingga kelihatan menarik dan
kelihatan lebih hidup. Selain itu animasi juga dapat diartikan sebagai “illusion of
motion” yang dibuat dari image statis yang ditampilkan secara berurutan dalam
durasi waktu tertentu sehingga menghasilkan gerakan.?? Media animasi adalah
media audiovisual yang menampilkan gambar yang bergerak dan bersuara serta

bisa menghadirkan sesuatu yang bersifat abstrak menjadi nyata. Dengan demikian

20 Raffaello Bryan Arnold, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon Pada
Mata Pelajaran Pelayanan Penjualan di Smk Ketintang Surabaya”, Jurnal Pendidikan Tata Niaga,
Vol. 6, No. 4, 2018. h. 148.

2L Munir, Multimedia Konsep dan Aplikasi Dalam Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2012), h.
317.

22 Devanti Nurhayaryani, dkk, “Pengaruh Media Animasi Terhadap Hasil Belajar Konsep
Sistem Peredaran Darah Manusia Siswa Kelas VIII MTs Raudhatul Jannah Palangkaraya”,
EduSains, Vol. 3, No. 2, 2015. h. 128.
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tentu media animasi lebih baik bila dibandingkan dengan media tanpa animasi.?
Pemanfaatan animasi dalam pendidikan biasanya menggunakan perangkat lunak
(software) berupa aplikasi macromedia flash, powerpoint, Powtoon, dan software
animasi lainnya.?* Berdasarkan definisi mengenai video dan animasi maka dapat
dijelaskan bahwa video animasi ialah sebuah media gabungan audio dan visual
yang dapat menarik perhatian peserta didik sehingga mempermudah pemahaman
peserta didik terhadap materi yang membutuhkan demonstrasi secara nyata.
3. Kelebihan dan Kekurangan Animasi
a. Kelebihan
1) Dapat membantu peserta didik dalam mempelajari bahan pelajaran yang
sangat luas, yang mana di dalamnya memuat berbagai macam konsep,
fakta, dan prinsip-prinsip tertentu yang berhubungan dengan bahan
pelajaran tersebut
2) Dapat membantu seorang guru dalam menyampaikan materi
pembelajarannya di kelas
3) Dapat meningkatkan kepuasan dan keberhasilan belajar peserta didik
sesuai dengan keinginan masing-masing guru;
4) Dapat meningkatkan prestasi belajar, sikap dan cara belajar peserta

didiknya merasa puas dan berhasil dengan proses belajarnya;

23 Maria Waldetrudis Lidi dan Maimunah H. Daud, “Penggunaan Media Animasi Pada Mata
Kuliah Biologi Dasar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Motivasi Mahasiswa Materi
Genetika”, Didaktika Biologi: Jurnal Penelitian Pendidikan Biologi, VVol. 3, No. 1, 2019. h. 3.

24 Muzammil, “Pengaruh Penggunaan Media Animasi pada Materi Perpindahan Kalor
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMAN 2 Sigli” Skripsi, (Banda Aceh: Univeristas Islam
Negeri Ar-Raniry Banda Aceh, 2017), h. 12.
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5) Dapat meningkatkan prestasi belajar, sikap dan cara belajar peserta didik
yang efektif serta menumbuhkan persepsi yang tinggi terhadap hal-hal
yang dipelajari.®

b. Kekurangan

1) Materi dan bahan yang ada dalam media animasi sulit untuk dirubah jika
sewaktu-waktu terdapat kekeliruan atau informasi yang ada di dalamnya
sulit untuk ditambahkan.

2) Media animasi dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa jika
digunakan secara tepat. Tetapi sebaliknya media animasi juga dapat
mengalihkan perhatian dari subtansi materi yang disampaikan ke hiasan
animatif yang justru tidak penting.

3) Media animasi memerlukan kreatifitas dan keterampilan yang cukup
memadai untuk mendesain animasi yang dapat secara efektif digunakan

sebagai media pembelajaran.®

C. Powtoon
1. Pengertian Powtoon
Powtoon adalah situs web yang mengizinkan pengguna untuk membuat
video pembelajaran menggunakan fitur yang telah disediakan dengan lengkap
terdiri dari latar belakang, animasi, music latar dan lain sebagainya.?” Powtoon

ini memiliki alat dan objek yang diperlukan untuk menghasilkan media

% Djamara, S.B dan Zain Aswan, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), h.
124.

% Harjanto, Perencanaan Pengajaran, (Jakarta: PT Asli Mahasatya, 2005), h. 243.

2" Alexander Nanni, “Teaching English Through the Use of Cloud-Based Animation Software”,
Tesol Journal, Vol. 2, No. 3, 2015. h. 2.
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pembelajaran video. Karena beberapa fasilitas pembuatan video dapat diakses
dengan gratis yang memudahkan bagi para guru untuk dapat membuat materi
sendiri.?®

Aplikasi Powtoon adalah layanan online gratis yang terhubung internet atau
web apps online yang dapat menyajikan presentasi atau paparan materi.
Aplikasi ini dapat diakses oleh siapapun baik guru atau pun peserta didik dan
cara pembuatan video animasinya dapat dikatakan cukup mudah karena fitur
yang tersedia cukup lengkap seperti tulisan tangan, kartun, dan efek transisi
yang lebih hidup serta pengaturan time line yang sangat mudah. Penggunaan
fitur yang sangat mudah memberikan keuntungan bagi guru dan peserta didik
karena mengemas bahan ajar secara inovatif. Media yang memiliki unsur citra
dan suara akan meningkatkan tingkat retensi peserta didik pada materi yang
disampaikan melalui video.*® Powtoon mampu menghasilkan video animasi
yang menarik dibandingkan menggunakan video pada umumnya, Powtoon jauh
lebih efisien serta efektif untuk menyampaikan materi dengan video yang lebih
hidup.*

Powtoon selain menarik, juga tidak perlu di diinstal di komputer karena
aplikasi ini dibuat secara online di laman resmi Powtoon. Meskipun dibuat

secara online namun hasilnya dapat digunakan secara offline dalam bentuk

28 Serpil Giinaydin dan Aysen Karamete, “Material Development to Raise Awareness of Using
Smart Boards.”, European Journal of Contemporary Education, Vol. 15, No. 1, 2016. h.116

2 Lativa Qurrotaini, dkk., “Efektivitas Penggunaan Media Video Berbasis Powtoon Dalam
Pembelajaran Daring”, Seminar Nasional Penelitian LPPM UMJ, Vol. 1, No. 1, 2020. h. 135.

%0 Niken Henu Jatiningtias, “Pengembangan Media Pembelajaran Powtoon Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran Ips Materi Penyimpangan Sosial Di Smp
Negeri 15 Semarang”, Skripsi, (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2017), h. 35
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presentasi atau dalam bentuk pdf sehingga bisa dibuka dimanapun dan
kapanpun.®
2. Kelebihan dan Kekurangan Powtoon
a. Kelebihan
1) Menyediakan proses yang interaktif dan memberikan umpan balik
2) Memberikan kebebasan dalam menentukan topik belajar bagi peserta
didik
3) Memberikan kemudahan kontrol sistematis dalam pembelajaran
4) Dapat digunakan secara mandiri dimana dan kapanun
5) Video yang disajikan tidak terlalu lama sehingga tidak akan membuat
tingkat motivasi pengguna berkurang
6) Materinya disajikan secara interaktif
7) Bahasa aplikasinya mudah dipahami oleh peserta didik.
8) Dapat diakses dimanapun dan kapanpun
b. Kekurangan
1) Membutuhkan alat utama berupa laptop dan komputer
2) Membutuhkan ketersedian internet yang memadai karena dirancang
secara online melalui situs resminya
3) Membutuhkan LCD Proyektor dan speaker jika digunakan dalam kelas

untuk menghasilkan gambar dan suara yang maksimal.*

31 Edwin Nurdiansyah, dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powtoon Pada
Perkuliahan Pendidikan Kewarnegaraan”, Jurnal Civics: Media Kajian Kewarganegaraan, Vol.
15, No. 1, 2018. h. 1-8

32 Marta Dwi Pangestu dan Achmad Ali Wafa., “Pengembangan Multimedia Interaktif
Powtoon Pada Mata Pelajaran Ekonomi Pokok Bahasan Kebijakan Moneter Untuk Siswa Kelas XI
IPS di SMA Negeri 1 SIngosari”, Jurnal Pendidikan Ekonomi, Vol. 11, No. 1, 2018. h. 71-79.
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D. Materi Gelombang

Gelombang adalah getaran yang merambat baik melalui medium (gelombang
transversal dan gelombang longitudinal) maupun tidak melalui medium
(gelombang elektromagnetik).

Persamaan gelombang secara umum:

v=A.f
A
V==
T
Keterangan:
v = Kecepatan rambat gelombang (m/s)
A = Panjang gelombang (m)
f = Frekuensi gelombang (Hz)
T = Periode gelombang (s)

1. Gelombang Berjalan

Gelombang berjalan adalah gelombang yang bergerak dengan amplitudo tetap.

. R, Va \ ,
A —r— a1 -
B, C.,I\ w/EnF \ /1
Y
-_\. 1 7 \ |
N/ N
D H

Gambar 2.1: Gelombang Berjalan.*
Satu gelombang = Panjang gelombang (1)
=dari B ke Fdan D ke H
= dari ABCDE, CDEFG

= dari DEFGH

33 Puji Dwiyantoro, Fisika itu Mudah & Menyenangkan, (Jakarta: Cerdas Interaktif, 2011), h.
238.
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Amplitudo gelombang = dari BBz, DD1, FF1, HH:
Persamaan gelombang berjalan dirumuskan dengan:
y =+ Asin (wt £ kx)

Keterangan:

y = Simpangan gelombang

A = Amplitudo gelombang (m)
+A = Amplitudo ke atas

-A = Amplitudo ke bawah

o = Kecepatan sudut (Rad/s)

o=2m.f
VAL
Q- &
T
t  =Waktu (s)
k = Bilangan gelombang (m™)
_2m
=%

X = Jarak suatu titik pada asal gelombang (m)

Persamaan y = £ A sin (wt * kx) berlaku jika pada t =0, titik A berada di titik
setimbang. Jika pada t = 0 titik A berada pada simpangan tertentu dari titik
setimbangnya, persamaan y = £ A sin (w? £ kx) dapat ditulis menjadi

y = Assin (wt — kx + 0o)

Dengan 09 = sudut fase awal gelombang (rad)

Besaran yang berada dalam pada persamaan y = A sin (ot — kx + 6o) disebut
sudut fase gelombang yang dinyatakan dalam satuan rad (radian). Secara
matematis sudut fase ditulis sebagai berikut:

0 = 2m@ = kx — wt + 6o
Persamaan beda fase antara dua titik pada waktu yang sama adalah

A@:T
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Dua titik pada gelombang dikatakan sefase apabila jarak antar dua titik

merupakan kelipatan bilangan bulat dari Panjang gelombangnya, yaitu
A9=5=0,1,2,3,
Sebaliknya, dua titik pada gelombang dikatakan berlawanan fase apabila jarak

antara dua titik merupakan bilangan ganjil kali setengah panjang gelombang.

AX
A(p:T: ,

N |-
N | w
N | v

2. Gelombang Stasioner

Gelombang stasioner terjadi karena interferensi terus menerus antara
gelombang datang dan gelombang pantul dengan arah berlawanan namun
memiliki amplitudo dan frekuensi yang sama. Gelombang stasioner memiliki ciri-
ciri, yaitu terdiri atas simpul dan perut. Simpul yaitu tempat kedudukan titik yang
mempunyai amplitudo minimal (nol), sedangkan perut yaitu tempat kedudukan

titik-titik yang mempunyai amplitudo maksimum pada gelombang tersebut.®*

Gambar 2.2: Gelombang Stasioner Ujung Tetap/Terikat.®

Persamaannya:

y = 2A sin kx cos wt

3% Suharyano, dkk., Fisika Untuk SMA dan MA Kelas XII, (Jakarta: Pusat Perbukuan,
Departemen Pendidikan Nasional, 2009), h. 13.

35 Puji Dwiyantoro, Fisika itu ..., h. 239.



letak perut ke-n
X =(2n+1) -2

letak simpul ke-n

X=2n. A
4
dengann=0,1,2,3,4, .....
P P P P y
/—%\\ . v . : /‘\\ . L % . / -
i R
N § NN

Gambar 2.3: Gelombang Stasioner Ujung Bebas.**

Persamaannya:
y = 2A cos kx sin wt

letak perut ke-n
X =(2n+1) - A

letak simpul ke-n
x=2n.2
4

dengann=0,1,2,3,4, .....

% Puji Dwiyantoro, Fisika itu ..., h. 240.
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BAB I
METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan Research and Development (R&D). Metode penelitian (R&D)
merupakan metode penilitian yang digunakan untuk menghasilkan model atau
suatu produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.

Model pengembangan yang menjadi landasan dalam penelitian ini mengacu
pada model yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip. Penelitian ini akan
dikembangkan dan dihasilakan suatu media ajar animasi. Model pengembangan
yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip memiliki tiga langkah yang terdiri
dari tahap perencanaan (Planning), perancangan (Desain), pengembangan

(Development).®’

B. Prosedur Penelitian
Adapun Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan produk ini telah
disesuaikan dengan kebutuhan dan batasan masalah penelitian. Berikut langkah-

langkah penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis animasi:*

37 Eko Marpanaji, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Praktik Individu Instrument
Pokok Dasar Siswa SMK Dibidang Keahlian Karawitan”, Jurnal Pendidikan Vokasi, Vol. 6, No 2,
2016. h. 177.

38 Yusi Safitri, “Media Pembelajaran Interaktif Materi Tweening di SMK Muhammadiyah I
Yogyakarta”, Skripsi, (Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2019), h. 6

22
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1. Tahap Perencanaan (Planning)

Tahap perencanaan merupakan tahapan untuk memastikan suatu produk media
video. Pada tahap perencanaan terdapat beberapa langkah penelitian yang akan
dijelaskan sebagai berikut:

a. Menentukan ruang lingkup (Define the scope)

Pada langkah ini melakukan tujuan pengembangan produk media
pembelajaran, menentukan hasil dari produk, memasukkan materi pada produk,
dan jenis media yang dikembangkan.

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik (Identify learner characteristic)

Langkah pada tahap ini yaitu mengidentifikasi karakteristik peserta didik
dan mengetahui kebutuhan yang akan dikembangkan pada media
pembelajaran.

c. Memproduksi dokumen perencanaan (Produce a planning document)

Produce a planning document dilakukan untuk mengelola informasi dan
data sebelum ke langkah selanjutnya.

d. Memproduksi style manual (Produce a style manual)

Style manual adalah cara standar tertentu ditetapkan di setiap proyek. Style
manual berisi spesifikasi mendetail tentang cara kerja berbagai aspek
pengembangan perangkat lunak.

e. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung (Determine and collect

resources)

Langkah ini adalah proses mengumpulkan semua bahan atau sumber materi

yang diperlukan selama pengembangan, seperti di dalamnya mencakup setiap
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item, atau informasi penting. Informasi dan bahan-bahan yang dikumpulkan

seperti sumber materi pelajaran, buku, program multimedia, film, dsb.

Tahap perencanaan (Planning) peneliti hanya melakukan tiga tahapan saja dari
tahapan-tahapan yang telah dijelaskan diatas, yaitu:

a. Menentukan ruang lingkup

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik

c. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap desain adalah teknik yang memfasilitasi pendekatan kreatif terhadap
suatu proyek dan harus menyertakan tampilan, nuansa, dan alur program media
yang akan dikembangkan.

Pada tahap ini ada tiga langkah yang dijabarkan sebagai berikut:

a. Mengembangkan ide (Develop initial content ideas)

Pengembangan ide awal dilakukan dari munculnya permasalahan terhadap
konten dan pendekatan pembelajaran. Permasalahan yang didapat kemudian
dicari solusi dengan menghapus beberapa gagasan awal. Langkah ini peneliti
menghasilkan dokumen desain yang mencakup kebutuhan pembelajaran atau
sumber informasi untuk pengembangan media pembelajaran.

b. Analisis konsep dan tugas (Conduct task and consept analyses)

Analisis konsep dan tugas bertujuan untuk mengumpulkan ide atau gagasan
yang dianalisis untuk menentukan urutan yang efektif pada konten
pembelajaran. Analisis konsep itu sendiri merupakan penentuan urutan yang

efektif pada suatu konten pembelajaran yang telah dianalisis sesuai dengan
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pemahaman peserta didik. Analisis konsep bertujuan untuk menghasilkan
siklus pembelajaran yang efektif dari gagasan tersebut. analisis tugas
merupakan proses analisis informasi yang perlu dihapami oleh peserta didik.
Tujuan analisis tugas yaitu dapat menentukan urutan yang efektif dalam konten
pembelajaran.
¢. Membuat flowchart dan storyboard (Create flowchart and storyboard)
Flowchart adalah sebuah diagram atau bagan program dalam menjalankan
produk. Storyboard adalah cara yang umum dan ampuh untuk
mengkomunikasikan suatu desain kepada orang lain, sehingga bisa memahami
inti gagasan cerita yang diingkan. Storyboard memberikan gambaran visual

atau ilustrasi yang ditampilkan secara berurutan.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pengembangan (development) adalah semua program dari desain produk akan
diimplementasikan untuk membuat fungsi program seperti produksi grafik, audio,
video dan panduan untuk peserta didik dan guru. Dalam tahap ini terdapat
beberapa langkah yang akan dilakukan oleh penilit yaitu: menyiapkan teks,
menggabungkan bagian, memproduksi audio dan video, melakukan uji alfa,

melakukan revisi, kemudian melakukan uji beta.

C. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan untuk

mengumpulkan data yang dihasilkan. Tujuannya yaitu untuk menghasilkan suatu
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kesimpulan data yang tepat, valid dan akurat. Adapun instrumen-instrumen yang
digunakan yaitu sebagai berikut:
1. Lembar Validasi Instrumen

Lembar validasi instrumen digunakan untuk menilai kelayakan dari instrumen

penelitian berupa lembar validasi produk dan angket sebelum diuji kelayakan

produk oleh ahli materi, ahli media dan pengguna.

2. Lembar Validasi Poduk

Lembar validasi produk yang telah diuji kemudian diberikan kepada validator
sebagai instrumen untuk menilai kelayakan produk. Lembar validasi produk
dibedakan menjadi dua jenis sesuai dengan uji yang akan dilakukan, yaitu

lembar validasi ahli materi dan lembar validasi ahli media.

3. Angket

Angket merupakan instrument yang berisi sejumlah pertanyaan untuk
diajukan kepada pengguna sebagai target akhir produk yang dikembangkan.
Angket tersebut diberikan untuk mengetahui penilaian pengguna terhadap

produk yang telah dikembangkan.

D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data bertujuan untuk memperoleh data-data yang yang

akurat, relavan yang sesuai dengan tujuan penelitian. Teknik pengumpulan data
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penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan uji validasi instrument
terhadap lembar validasi produk dan angket pengguna.

Pengumpulan data dilanjutkan dengan uji alfa menggunakan lembar validasi
produk. Lembar validasi ini dibagikan kepada tiga validator ahli media dan lima
validator ahli materi. Kemudian tahap pengumpulan data dilanjutkan dengan uji
beta menggunakan lembar angket yang dibagikan kepada pengguna yaitu peserta

didik.

E. Teknik Analisis Data

Instrumen yang telah disusun oleh peneliti dan telah dinilai oleh validator
instrumen kemudian diberikan kepada validator ahli materi dan ahli media.
Lembar validasi yang diberikan oleh peneliti kepada validator menggunakan skala
likert. Skala likert adalah skala yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat,
persepsi seseorang atau kelompok tentang suatu kejadian. Kriteria penilaian uji
kelayakan terdiri dari 4 kriteria. Adapun kriteria skor penilaian sebagai berikut:
sangat valid (4), valid (3), kurang valid (2), tidak valid (1). Setelah proses
pengumpulan data selesai data dianalisis secara kuantitatif sebagai berikut:
1. Analisis Data Uji Alfa

Analisis data yang diperoleh dari hasil uji materi dan uji media dapat dihitung
hitung skor rata-rata dengan menggunakan persamaan sebagai berikut:

_ 3x
TN

Keterangan:

x = Skor rata-rata setiap aspek
Y. x  =Jumlah skor setiap aspek
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N = Jumlah butir pernyataan

Untuk menentukan skor rata-rata dari hasil validasi menjadi persentase

kelayakan maka digunakan persamaan sebagai berikut:

P=§>< 100%

Keterangan:

P = Persentase kelayakan
x = Skor rata-rata validator
X; = Skor tertinggi validator

Hasil yang diperoleh dari rumus di atas kemudian dirujuk ke Tabel 3.1 kriteria

kelayakan di bawah ini.

Tabel 3.1 Kriteria Kelayakan Produk®®

Persentase Angka Keterangan
78%-100% 4 Sangat Layak
52%-77% 3 Layak
26%-51% 2 Tidak Layak
0%-25% 1 Sangat Tidak Layak

Dimodifikasi dari: Riduwan dan Kuncoro, 2011 dengan Purwanto, 2018

2. Analisis Data Uji Beta

Analisis data uji beta yang diperoleh dari pengguna dapat dicari dengan

menggunakan persamaan sebagai berikut :

B ATN
TN
Keterangan:
X = Skor rata-rata setiap aspek
Y. x  =Jumlah skor setiap aspek
N = Jumlah butir pernyataan

% Riduwan dan Kuncoro. Cara Menggunakan dan Memaknai Path Analysis (Analisis Jalus).
(Bandung: Alfabeta, 2011) h. 54-55
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Untuk menentukan skor rata-rata pengguna menjadi persentase maka

digunakan persamaan sebagai berikut:

X
P=—x100%
Xi
Keterangan:
P = Persentase pengguna
x = Skor rata-rata pengguna
X; = Skor tertinggi pengguna
Tabel 3.2 Kriteria Persentase Pengguna“
Persentase Angka Keterangan
78%-100% 4 Sangat Setuju
52%-77% 3 Setuju
26%-51% 2 Tidak Setuju
0%-25% 1 Sangat Tidak Setuju

40 Riduwan dan Kuncoro. Cara Menggunakan dan Memaknai Path Analysis (Analisis Jalus).
(Bandung: Alfabeta, 2011) h. 54-55



F. Diagram Alir Penelitian

Perencanaan (Planning)

l

Menentukan Ruang Lingkup

Mengidentifikasi
Karakteristik Peserta Didik

Menentukan dan
Mengumpulkan Sumber
Pendukung

Perancangan (Design)

l

Mengembangkan Ide

J

Analisis Konsep dan Tugas

)

Membuat Flowchart

Pengembangan (Develop)

L

Menyiapkan Teks

L

Menggabungkan Bagian

Memproduksi Video dan
Audio

Uji Alfa

)

Uji Beta

Revisi

Gambar 3.1: Diagram alir penelitian

Selesai
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa
media pengembangan berbasis video animasi pada materi gelombang yang dapat
memudahkan peserta didik dalam memahami materi saat pembelajaran. Penelitian
dan pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada materi
gelombang diadaptasi dari model pengembangan multimedia yang dikembangkan
oleh Alessi dan Trollip yang terdiri dari tiga tahapan meliputi tahap perencanaan
(Planning), tahap perancangan (Desain), tahap pengembangan (Development).
Hasil penelitian terhadap desain pengembangan media pembelajaran berbasis
video animasi pada materi gelombang dipaparkan secara rinci sebagai berikut:
1. Tahap Perencanaan (Planning)

Tahap Planning adalah tahap awal dalam penelitian ini. Dalam tahap ini
peneliti melakukan beberapa kegiatan yaitu:

a. Menentukan ruang lingkup

Penetapan ruang lingkup dilakukan dengan cara menyebarkan angket

analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk mengetahui materi

yang sulit bagi peserta didik. Angket yang akan disebarkan memuat semua

materi pembelajaran pada semester genap untuk kelas XI untuk mengetahui

materi yang sukar dipahami selama kegiatan belajar mengajar berlangsung.

Hasil analisis yang peneliti lakukan di sekolah bahwa 61,25% peserta didik

memilih materi Gelombang Berjalan dan Gelombang Stasioner sebagai materi
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yang sulit. Materi tersebut dianggap sukar oleh peserta didik karena terdapat
banyak rumus dan tidak ada demonstrasi secara nyata. Sehingga materi yang
disampaikan mengambang dan juga membuat peserta didik bingung.
b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik

Identifikasi peserta didik dilakukan berdasarkan pengamatan langsung oleh
peneliti saat kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) bahwa di sekolah
MAN 5 Aceh Besar. Peneliti mengamati bahwa saat proses pembelajaran
berlangsung peserta didik terlihat mudah bosan, dan beberapa peserta didik
tidak fokus saat belajar. Peneliti mengamati bahwa media yang digunakan saat
pembelajaran masih hanya menggunakan buku cetak saja tanpa ada media
pendukung lainnya serta metode yang digunakan masih konvensional. Hal ini
membuat proses pembelajaran menjadi kurang efektif. Dalam hal ini, media
yang terperbarui berupa video sangat membantu dalam proses pembelajaran
terutama dalam materi gelombang.
c. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung

Tahap ini peneliti mengumpulkan informasi dari berbagai referensi dan juga
sumber pendukung materi yang dibutuhkan sebagai referensi untuk
mengembangkan media pembelajaran. Informasi atau bahan-bahan yang
dikumpulkan berupa sumber materi pelajaran, buku, laptop dan bahan ajar

yang berhubungan dengan materi.
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2. Tahap Perancangan (Desain)

a. Mengembangkan ide

Peneliti mencari solusi dengan memilah beberapa gagasan awal yang
mencakup  kebutuhan pembelajaran atau sumber informasi untuk
pengembangan media pembelajaran. Tahap ini dilanjutkan dengan pemilihan
animasi, suara, serta video yang sudah terkumpul yang berasal dari berbagai
sumber. Kebutuhan informasi peneliti kumpulkan dengan cara menentukan
beberapa item yang dibutuhkan seperti: animasi yang menarik, pemilihan
warna, gambar, suara, jenis tulisan dalam pengembangan video animasi dam
mengembangkan ide menjadi lebih luas dengan membuat sejumlah abstrak
produk berupa flowchart video.
b. Analisis konsep dan analisis tugas

Analisis konsep yang peniliti lakukan yaitu dengan mengolah informasi
yang dibutuhkan peserta didik agar lebih mudah dipahami dengan
mengorganisasikan bagian dari konsep. Kemudian pada analisis tugas yang
peneliti lakukan yaitu dengan membuat peta konsep. Peta konsep ini
memperjelas isi dari materi di dalam video yang dikembangkan.
c. Membuat flowchart dan storyboard

Flowchart adalah sebuah diagram atau bagan program dalam menjalankan
program yang dimuat di dalam video animasi pada materi gelombang berjalan
dan gelombang stasioner. Flowchart digunakan untuk menganalisa komponen
dan urutan program, dan untuk mengkomunikasikan informasi. Flowchart yang

dirancang oleh peneliti pada langkah terakhir ini yaitu untuk menggambarkan
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alur proses pembuatan video animasi pada materi gelombang berjalan dan

gelombang stasioner adalah sebagai berikut:

Intro Video Opening

Mater1 |« Peta Konsep

\d

Apersepsi

Y

Kompetensi Dasar

F 3

Y

\ 4

Soal Evaluasi Penutup

Gambar 4.1: Flowchart

3. Pengembangan (Development)

Tahap ini yang dilakukan oleh peneliti adalah proses pembuatan video animasi.
Proses pembuatan video animasi ini peneliti melakukan beberapa tahapan
pengembangan yaitu:

a. Menyiapkan teks

Tahap ini peneliti menyusun konten berupa teks materi dari informasi yang
dibutuhkan berdasarkan analisis konsep dan analisis tugas pada tahap
perencanaan. Peneliti melakukan penyusunan kalimat dengan perubahan pada
struktur kata dari referensi berupa buku untuk mempermudah tahapan
pengembangan selanjutnya.

b. Menggabungkan bagian

Teks yang sudah disiapkan peneliti pada tahap sebelumnya dimasukkan ke
dalam Powtoon bersama item pendukung lainnya seperti gambar yang

mencakup materi gelombang berjalan dan gelombang stasioner, animasi yang
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menarik sesuai dengan konten, video, audio, dan materi yang sudah dibuat
sebelumnya. Semua komponen bagian program yang telah dihasilkan
kemudian digabungkan menjadi satu untuk menghasilkan video animasi
dengan menggunakan aplikasi software Adobe Premiere. Setelah semua bagian
digabungkan, maka konsep pertama dari program telah terbentuk.
c. Memproduksi audio dan video

Proses selanjutnya yang dilakukan setelah semua komponen digabung ialah
perekaman suara peneliti sebagai narasi yang digunakan dalam video animasi.
Narasi dalam video ini berupa penjelasan mengenai materi gelombang berjalan
dan gelombang stasioner. Setelah proses perekaman peneliti melakukan proses
editing menggunakan software Adobe Premiere. Kemudian pengembangan
video animasi selesai dibuat akan dilakukan validasi uji alfa dan uji beta untuk
mengetahui kelayakan video animasi pada materi gelombang.
d. Kelayakan Produk Video Animasi

Kelayakan produk video animasi ini ditentukan berdasarkan hasil uji alfa
dan uji beta. Uji alfa dilakukan oleh validator ahli media dan validator ahli
materi. Sedangkan uji beta dilakukan peserta didik. Validasi produk ini
bertujuan untuk mendapatkan penilaian kelayakan serta saran dari pakar/ahli
yang professional di bidangnya, sehingga video animasi yang telah
dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan layak digunakan menjadi
sebuah media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dan guru

dalam proses kegiatan belajar mengajar.
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1) Uji Alfa (alpha test)
a) Kelayakan Video Animasi Pada Materi Gelombang Oleh Ahli Media
Penilaian oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan
pembelajaran dari segi tampilan video dan penggunaan. Validator Ahli media
memberikan penilaian berdasarkan pernyataan yang ditambahkan pada
formulir validasi oleh ahli media, dengan memberi tanda centang pada baris
dan kolom yang sesuai serta memberikan saran dan kritik untuk revisi media
yang dikembangkan. Data hasil validasi video animasi pada materi gelombang
dapat dilihat pada Tabel 4.1 berikut ini:

Tabel 4.1 Data Hasil Validasi olen Ahli Media

As_pe_k Kri_ter_ia Validator Skor | > Per | Rata- | Persentase Kriterid
Penilaian | Penilaian Vi Vv2 V3 Total | Aspek | rata | Kelayakan
1 4 | 4 4nd N2
2 4 | 4| 4| 12
3 4 4 4 12
4 4 4 4 12
5 4| 4| 4| 12
. 6 4 | 4 | 4| 12
Ti/”l‘ge':f‘” 7 414 | 24 12| 155 | 397 | 99,25% ‘T’_Z’;%a;
8 4 4 4 12
9 4 | 41 4| 12
10 3144 12
11 4 4 4 12
12 4 4 4 12
13 4 | 4| 4| 12
Penggunaan | S 314141 11 | o5 | 383 95750 | Sangat
2 4| 4] 4| 12 Layak
Total 178 | 39 | 975% ?_angat
ayak
Keterangan:

Validator I : NR
Validator Il : KA
Validator 11l : RI
Berdasarkan data hasil validasi ahli media pada Tabel 4.1 media

pembelajaran video animasi secara keseluruhan mendapatkan skor 97,5%
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dengan kriteria kelayakan sangat layak. Sehingga video animasi yang telah
dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran fisika di sekolah.
Jika ditinjau dari segi penilaian, persentase kelayakan tertinggi terdapat
tampilan video dengan skor 99,25% dengan kriteria sangat layak, selanjutnya
pada aspek penggunaan mendapatkan persentase lebih rendah dari tampilan
video dengan skor 95,75% dengan kriteria sangat layak.
b) Kelayakan Video Animasi Pada Materi Gelombang Oleh Ahli Materi
Penilaian oleh ahli materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan video
animasi dari segi materi dan bahasa. Validator Ahli media memberikan
penilaian berdasarkan pernyataan yang ditambahkan pada formulir validasi
oleh ahli materi, dengan memberi tanda centang pada baris dan kolom yang
sesuai serta memberikan saran dan kritik untuk revisi materi. Data hasil

validasi video animasi pada materi gelombang dapat dilihat pada Tabel 4.2

berikut ini:
Tabel 4.2 Data Hasil Validasi oleh Ahli Materi
Aspek Kriteria Validator Skor | > Per | Rata- | Persentase Kriteria
Penilaian | Penilaian ViIv2 I Vvalvalvs Total | Aspek | rata | Kelayakan
1 4| 4 {Bphildlljadie lio
Kela}y_akan 2 3|14 1|4 |43 18 75 3,75 93,75% Sangat
isi 3 4|44 a|3]| 19 Layak
4 4 | 3| 4| 4| 4] 19
1 4 | 4 | 4| 4] 3 19
Kelayakan 2 4 | 4| 4| 4| 4 20 0 Sangat
bahasa 3 41 41 4] 4] 4 20 8 3.9 97,5% Layak
4 4 4 4 4 3 19
1 3 4 3 4 4 18
. 2 4 3 3 4 3 17 Sangat
0,
Penyajian 3 4 4 4 4 4 20 75 3,75 93,75% Layak
4 4 4 4 4 3 20
Total 228 | 38 | 9506 | S2N9at
Layak
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Keterangan:

Validator | . SW
Validator Il : AR
Validator 111 : ZH

Validator IV : JM
Validator V= : NS

Berdasarkan Tabel 4.1 dan Tabel 4.2 peroleh persentase keseluruhan
kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi yang

disajikan dalam Tabel 4.3

Tabel 4.3 Pesentase Skor Total

No Validator Persentase Kriteria

1 Ahli Materi 95% Sangat Layak

2 Ahli Media 97,5% Sangat Layak
Rata-rata skor total 96,25% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 4.3 didapatkan persentase skor dari penilaian tim ahli.
Persentase keseluruhan tersebut menyatakan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis video animasi pada materi gelombang yang telah
dikembangkan sangat layak dengan persentase 96,25%, namun untuk
mendapatkan hasil yang terbaik video animasi tetap direvisi sesuai dengan
saran dari validator.

Peneliti juga melanjutkan tahapan pengembangan dengan merevisi video
animasi sesuai dengan saran yang diberikan oleh validator agar dapat
menghasilkan media pembelajaran berbasis video animasi yang baik dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Berikut ini adalah beberapa masukan

dari para validator pada pengembangan ini:



39

Tabel 4.4 Saran Validator dan Hasil Perbaikan

Validator Saran Perbaikan
Ahli Perlu ditambahkan KD (Kompetensi Setelah apersepsi peneliti menambahkan
Materi | Dasar) setelah apersepsi KD (Kompetensi Dasar) agar mengetahui

kompetensi dasar yang harus dicapai oleh
pengguna pada materi tersebut

Kompetensi Dasar (KD)

3.9 Menganalisis besaran-besaran fisis
gelombang berjalan dan gelombang
stasioner pada berbagai kasus nyata

& Sowtoon

Perlu ditambahkan peta konsep
(cakupan materi di awal)

Video ditambahkan peta konsep sesuai
dengan materi gelombang berjalan dan
gelombang stasioner

PETA
KONSEP

Gelombang

Gelombang
Berjalan

Stasioner

Gelombang Gelombang
Stasioner Stasioner
Ujung Bebas f Ujung Terikat

Kecepatan
Getaran

Percepatan
Getaran

Amplitudo
Maksimum

CREATEDUSNG
%POWTOOO




Perbaikan definisi gelombang pada
video

GELOMBANG

Getaran yang merambat
baik melalui medium A
(gelombang transversal dan T
gelombang longitudinal)
maupun tidak melalui
medium (gelombang
elektromagnetik)

Keterangan

v = Kecepatan rambat gelombang
{mfs)

A = Panjang gelombang [m)

f = Frekuensi gelombang (Hz)

T = Periode gelombang (s)

r—
Zsowtoon

Definisi gelombang yang merambat
melalui medium direvisi menjadi
gelombang mekanik

GELOMBANG

Getaran yang merambat

baik melalui medium Vzér
(gelombang mekanik)
maupun tidak melalui Keterangan:

v :lKecepalan rambat gelombang

medium (gelombang
elektromagnetik)

(mis)

A = Panjang gelombang (m)

f = Frekuensi gelombang (Hz)
T = Pericde gelombang (s}

o
& sowtoon

Penambahan jumlah gelombang pada
gambar gelombang berjalan

|
<
>

A, y =t Asin (ot £ kx)

X Keterangan:
¥ =Simpangan gelombang
A =Amplitude / simpangan terjauh (m)
<A = Amplitudo ke atas
-A = Amplitudo ke bawah
w = Kecepatan sudut {Rad/s)

crearzousiiG
G aowToon

Gambar gelombang berjalan direvisi
dengan penambahan jumlah gelombang

4>

T y =% Asin (ot £ kx)
,\ /\ /\
|
| ) :
y  =Simpangan gelombang (m}
A
<A
-A

= Amplitudo { simpangan terjauh (m)
= Amplitudo ke atas
=Amplitude ke bawah

< > @ = Kecepatan sudut (Radjs)
A
CREATEC LSING
% PowToOoN

2) Uji Beta (Beta Test)

Beta test atau pengujian beta adalah proses pengujian program akhir oleh

pada Tabel 4.5 sebagai berikut:

pengguna akhir (peserta didik). Tujuan Penilaian dari pengguna adalah untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi pada materi
gelombang yang telah dikembangkan untuk membantu peserta didik
memahami materi gelombang. Data hasil pengguna media pembelajaran

berbasis video animasi pada materi gelombang oleh peserta didik dapat dilihat




Tabel 4.5 Data Hasil Pengguna

41

Aspek Kriteria Pengguna Skor | > Per | Rata | Persentase Kriteria
Penilaian | Penilaian P11 P2 | P3| P4 | PS5 Total | Aspek | -rata | Kelayakan
1 4 4 4 3 3 18
Kelayakan 2 3|43 |44 18 79 35 87 5% Sangat
isi 3 3|4 |4]3]|4] 18 Layak
4 4 | 4|33 ] 4 18
1 4 | 4| 4|44 2
Kelaya}lfan 2 3|4 1| 4|3 |4 18 76 3.8 95% Sangat
Penyajian 3 31 4]4a] 4] 4] 19 Layak
4 314141414 19
Kelayakan 1 3.14/4|13|4] 18 0 Sangat
Bahasa 2 3|14 |41|3] 4] 18 8 3,6 90% Layak
1 3 4 4 4 4 19
Kelavak 2 4 |14 (3]|3 |4 18 Sanqat
elayakan 31 2 0 anga
Desain 3 4 | 4 | 3 18 91 | 3,64 91% Layak
4 3l e 121830 K 18
5 3 E 12038 18
Sangat
(0)
Total 275 | 3,63 | 90,87% Layak

Berdasarkan data hasil penilaian oleh peserta didik pada Tabel 4.5 bahwa

media pembelajaran berbasis video animasi secara keseluruhan dari beberapa

aspek yang telah dinilai mendapatkan skor total sebesar 90,87%. Dengan

demikian, media pembelajaran berbasis video animasi yang dikembangkan sangat

layak digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada materi

gelombang menggunakan model pengembangan Alessi dan Trollip, yang terdiri

dari atas tiga tahapan, meliputi perencanaan (Planning), perancangan (Desain),

pengembangan (Development). Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan

sebuah produk berupa video animasi yang berisi materi gelombang berjalan dan
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gelombang stasioner sebagai media pembelajaran untuk peserta didik di
SMA/MA.

Tahap pertama yang dilakukan peneliti yaitu tahap perencanaan (Planning).
Pada tahap perencanaan meliputi: menentukan ruang lingkup yang dilakukan
dengan cara menyebarkan angket analisis kebutuhan. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan peserta didik dapat disimpulkan bahwa materi yang dianggap sulit
yaitu materi gelombang berjalan dan gelombang stasioner. Materi tersebut
terdapat banyak rumus dan tidak ada demonstrasi secara nyata, sehingga materi
yang disampaikan mengambang dan juga membuat peserta didik bingung. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kesuma Wahyu Ariyanti,
menurutnya pada materi gelombang berjalan dan gelombang stasioner peserta
didik masih cukup sulit membayangkan konsep dalam kehidupan, dikarenakan
kurangnya media pembelajaran yang memadai.*! Tahap perencanaan selanjutnya
yaitu Identifikasi peserta didik dilakukan berdasarkan pengamatan langsung oleh
peneliti saat kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) bahwa di sekolah
MAN 5 Aceh Besar. Dari kegiatan tersebut terdapat permasalahan yang terjadi
saat proses pembelajaran berlangsung, dan diperlukan solusi untuk mengatasai
masalah tersebut yaitu video animasi yang menarik dan kreatif.

Media video animasi dapat memvisualisasikan, dan menyajikan konsep yang
membantu pemahaman saat proses pembelajaran. Penggunaan media

pembelajaran animasi dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep

4 Kesuma Wahyu Ariyanti, “Integrasi TPACK dalam pengembangan multimedia berbasis
Powtoon pada Pembelajaran dengan Pokok Bahasan Gelombang Berjalan dan Gelombang
Stasioner di SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta, Jurnal Riset dan Kajian Pendidikan Fisika, Vol.
6, No. 2, 2019. h. 2
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yang bersifat abstrak menjadi nyata, dapat menarik perhatian peserta didik karena
suasana belajar yang menyengkan. Penggunaan media animasi juga menjadi
alternatif untuk guru yang tidak dapat menampilkan benda secara langsung.*?

Tahap terakhir adalah tahap mengumpulkan informasi dari berbagai referensi
dan juga sumber pendukung materi yang dibutuhkan sebagai referensi untuk
mengembangkan media pembelajaran. Informasi atau bahan-bahan yang
dikumpulkan berupa sumber materi pelajaran, buku, animasi, audio, gambar yang
akan digunakan dalam proses pembuatan video

Tahap kedua yang dilakukan peneliti yaitu tahap perancangan (desain).
Langkah awal yang dilakukan pada tahap desain dengan mengembangkan ide
mengumpulkan item pendukung yang meliputi kompetensi dasar, materi, contoh-
contoh soal, menyusun instrumen kelayakan materi, media dan angket pengguna
yang dilakukan secara bertahap sesuai dengan tahap perencanaan.

Tahap selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah analisis tugas dan konsep
yaitu untuk menyusun materi yang terdapat dalam video animasi secara sistematis
agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Dengan demikian penyajian materi
yang rapi dan terorganisir akan membantu peserta didik dalam memahami konsep

dengan baik. *® Langkah terakhir dalam tahap perancangan yaitu peneliti membuat

42 Anisa Nurfitiana, dkk, “Pengembangan Media Video Animasi pada Materi Perkembangan
Model Atom”, Jurnal llmu Pendidikan, Vol. 4, No. 2, 2022. h. 2436

43 Dian Nurhayati, “Pengembangan Buku Digital Interaktif Mata Kuliah Pengembangan E-
Learning Pada Mahasiswa Teknologi Pendidikan FIP UNY”, Jurnal Prodi Teknologi Pendidikan,
Vol. 6, No. 5, 2017. h. 465
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flowchart. Peneliti membuat flowchart untuk menggambarkan alur proses
pembuatan video dari awal hingga akhir. 44

Tahap terakhir yang dilakukan peneliti yaitu tahap pengembangan
(Develpment) yang merupakan implementasi dari tahapan desain.*® Tahap ini
yang dilakukan oleh peneliti adalah proses pembuatan video animasi. Proses
pembuatan video animasi ini peneliti dengan melakukan beberapa langkah
pengembangan yang pertama menyiapkan teks menyusun konten yang berupa teks
yang diolah dalam Microsoft office word untuk mempermudah ketika mengelola
materi yang akan dipaparkan kedalam video.*® Langkah selanjutnya yaitu
menggabungkan bagian yang terdapat dalam produk yaitu teks yang sudah
disiapkan peneliti pada tahap sebelumnya dimasukkan ke dalam Powtoon bersama
item pendukung lainnya. Semua komponen bagian program yang telah dihasilkan
kemudian digabungkan menjadi satu untuk menghasilkan video animasi dengan
menggunakan aplikasi software Adobe Premiere. Video animasi dengan tampilan
yang menarik akan memudahkan proses pembelajaran, peserta didik akan lebih
tertarik dan puas dengan media pembelajaran yang menggunakan unsur seperti

warna, gambar, gerak, dan musik.*” = Maka dari itu peneliti mengembangkan

4 Arief Qosim dan Heni Rita Susila, “Pengembangan Multimedia Interaktif Merakit Personal
Computer (PC)”. Jurnal Lentera Pedagogi, Vol. 1, No. 2, 2018, h. 105.

4 Ismalik Perwira Admadja dan Eko Marpanaji, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Praktik Individu Instrumen Pokok Dasar Siswa SMK di Bidang Keahlian Karawitan”. Jurnal
Pendidikan Vokasi. Vol. 6, No. 2, 2016, h. 176

46 Dian Nurhayati, “Pengembangan Buku Digital Interaktif Mata Kuliah Pengembangan E-
Learning Pada Mahasiswa Teknologi Pendidikan FIP UNY™, Jurnal Prodi Teknologi Pendidikan,
Vol. 6, No. 5, 2017. h. 465

47 Munida Qonita Silmu dan Putri Rachmadyanti, “Pengembangan media pembelajaran video
animasi berbasis sparkol videoscribe tentang persiapan kemerdekaan RI SD kelas V. Jurnal
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Vol. 6, No. 4, 2018, h. 493
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media pembelajaran yang dapat menarik perhatian peserta didik dan memproduksi
audio dan video yang jelas.

Langkah yang terakhir yaitu memproduksi audio dan video. Pada langkah ini
semua komponen yang digabung ialah perekaman suara peneliti sebagai narasi
yang digunakan dalam video animasi. Narasi dalam video ini berupa penjelasan
mengenai materi gelombang berjalan dan gelombang stasioner. Setelah proses
perekaman peneliti melakukan proses editing menggunakan software Adobe
Premiere. Pengembangan video yang telah selesai dikembangkan kemudian diuji
kelayakan uji alfa dan uji beta oleh validator dan peserta didik. Validator terdiri
tiga orang ahli media, lima ahli materi yang bertujuan untuk melihat kelayakan
serta perbaikan dan saran guna menghasilkan produk yang lebih baik, menarik
dan layak digunakan sebagai bahan ajar guna menunjang proses pembelajaran.
Dan uji beta akan dinilai oleh pengguna atau peserta didik.

Berdasarkan hasil uji alfa yang dinilai oleh lima validator ahli materi dan tiga
ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.3 mendapatkan hasil keseluruhan dari
kelayakan video animasi sebesar 96,25% dengan Kriteria sangat layak. Adapun
saran yang diberikan oleh validator ahli materi pada Tabel 4.4 sebagai berikut:

1. Video perlu ditambahkan KD (Kompetensi Dasar) agar pengguna (peserta

didik) mengetahui kompetensi dasar yang harus dicapai pada materi tersebut

2. Penambahan peta konsep untuk mengetahui urutan pokok pembahasan

materi yang akan dipelajari.

3. Definisi gelombang yang merambat melalui medium direvisi menjadi

gelombang mekanik agar lebih selaras dengan materi pembelajaran
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4. Penambahan jumlah gelombang pada gambar berjalan untuk memperjelas
visualisasi gelombang.

Persentase penilaian ahli materi dapat dilihat pada gambar 4.2 di bawah

sebagai berikut:

98%
97%
96%
95%

94%
93%
92%

91%

Persentase (%)

Kelayakan isi  Kelayakan Penyajian
Bahasa

Gambar 4.2 Grafik Persentase Hasil Validasi Ahli Materi

Berdasarkan data hasil penilaian validasi ahli materi pada Tabel 4.2 yang telah
dinilai oleh lima validator dari tiga aspek penilaian yaitu kelayakan isi atau materi,
kelayakan bahasa, dan penyajian dengan persentasenya dapat dilihat pada gambar
4.2 diatas. Pada aspek kelayakan isi diperoleh nilai persentase sebesar 93,75%
(sangat layak), kemudian pada aspek penyajian diperoleh nilai persentase sebesar
97,5% dan yang terakhir aspek bahasa diperoleh nilai persentase sebesar 93,75%.
Sehingga jika ditinjau dari semua aspek, media pembelajaran berbasis video
animasi secara keseluruhan mendapatkan nilai skor total sebesar 95% dengan

kriteria sangat layak.
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Persentase penilaian validasi ahli media video animasi dilakukan oleh validator

tiga ahli media dapat dilihat pada gambar 4.3 di bawah ini:

100%
99%
98%
97%

Persentase (%)

96%
95%

Tampilan Video Penggunaan

94%

Gambar 4.3 Grafik Persentase Hasil Validasi Ahli Media

Berdasarkan data hasil penilaian validasi ahli media pada Tabel 4.3 yang telah
dinilai oleh tiga validator dari dua aspek penilaian yaitu aspek yang pertama
tampilan video dengan kriteria tata letak, teks, gambar, animasi, audio, dan aspek
kedua penggunaan dengan kriteria praktis dan portable dengan persentasenya
dapat dilihat pada gambar 4.3 diatas. Pada aspek tampilan video diperoleh nilai
persentase sebesar 99,25% dan aspek penggunaan diperoleh nilai persentase
sebesar 95,75%. Sehingga jika ditinjau dari semua aspek, media pembelajaran
berbasis video animasi secara keseluruhan mendapatkan nilai skor total sebesar
95% dengan kriteria sangat layak.

Hasil dari penelitian dan pengembangan media video animasi ini sesuai dengan
penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Reska Ayu Anggraini, dkk. Penelitian
tersebut mengembangkan media video animasi menggunakan aplikasi
Kinemaster dengan hasil uji kelayakan materi sebesar 91,93%, ahli media sebesar

90,00%, dan ahli bahasa sebesar 90,47%. Media pembejalaran ini memenubhi
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kategori validasi hasil respon siswa dengan perolehan validasi sebesar 91,59%
yang dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi sangat valid
digunakan sebagai pembelajaran.*®

Penelitian ini juga sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Alda Fauzia
Kuniasari, dkk. hasil penelitiannya menunjukkan bahwa media pembelajaran
fisika berbasis video animasi layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli
materi mendapatkan persentase 86% dengan kategori baik, uji validasi ahli media
mendapatkan persentase 93% dengan kategori baik yang artinya media ini sangat
layak untuk menjadi media pembelajaran. 4°

Berdasarkan Tabel 4.3 diperoleh hasil persentase keseluruhan kelayakan media
video animasi oleh ahli materi dan ahli media mendapatkan nilai persentase
96,41% (sangat layak) sehingga media pembelajaran berbasis video animasi pada
materi gelombang yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran selain buku cetak yang dapat membantu peserta didik dan guru juga
dapat memodifikasi pembelajaran yang lebih menyenangkan dalam proses
pembelajaran. Video dengan menampilkan animasi dapat memperjelas suatu
konsep yang disampaikan karena dapat menampilkan gerak yang dipercepat
maupun diperlambat, menampilkan sesuatu secara detail sehingga mudah diamati

oleh peserta didik.®

4 Reska Ayu Anggraini. dkk, “Pengembangan Media Video Animasi Menggunakan Aplikasi
Kinemaster Pada Materi Hidrokarbon Di Sman 1 Inuman”, Journal of Chemistry Education and
Integration. Vol. 01, No. 1, 2022

4 Alda Fauza Kurniasari, Maria Dewati dan Dasmo, “Pengembangan Video Animasi Fisika
Sebagai Sumber Belajar Fisika Peserta Didik Pada Materi Usaha dan Energi”. Jurnal Ilmiah
Mahasiswa Pendidikan Fisika. VVol. 2. No. 2, 2021. h. 152

% Syarifah Hafizah, “Penggunaan dan Pengembangan Video dalam Pembelajaran Fisika”,
Jurnal Pendidikan Fisika, Vol. 3, No. 2, 2022, h.226
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Peserta didik yang terdiri dari lima orang memberikan penilaian terhadap
penyataan yang terlampir pada google form yang telah dibagikan oleh peneliti
dengan memberikan jawaban pilihan ganda yang terdiri dari empat kategori yaitu,
sangat layak, layak, kurang layak dan tidak layak. Berdasarkan data hasil
penilaian dari lima peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis video
animasi dapat dilihat pada Tabel 4.5. Hasil penilaian dari peserta didik
mendapatkan krtiteria sangat layak dengan persentase 90,87%. dengan adanya
media pembelajaran berbasis video animasi konsep materi fisika pada materi
gelombang dapat didemonstrasikan secara nyata sehingga peserta didik dapat
melihat secara langsung melalui video dan penjelasan yang disampaikan tidak
mengambang, sehingga pada saat proses pembelajaran peserta didik tidak akan
merasa monoton.

Penelitian sebelumnya yang dilakukakn oleh Ima Ayu Maesyarah
menunjukkan Kkategori sangat menarik dengan persentase 83%.°! Begitu juga
dengan penelitian lain yang dilakukan oleh Lugyana Tifani menunjukkan hasil
yang serupa. Hasil penilaiannya menunjuukan katergori sangat praktis dengan
persentase 85,03%.%% Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis video animasi sangat layak digunakan sebagai media

pembelajaran di sekolah.

%! Ima Ayu Maesyarah, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Powtoon pada
Materi Dinamika untuk SMA Kelas X, Skripsi, (Lampung: Universitas Islam Negeri Raden Intan
Lampung, 2018), h. 92

52 |Lugyana Tifani, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon pada Materi
Minyak Bumi di SMA Muhammadiyah 1 Pekanbaru ”, Skripsi (Pekanbaru: Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 2021), h. 2



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan diperoleh hasil keseluruhan uji
alfa dari kelayakan media video animasi yaitu sebesar 96,25% dengan Kkriteria
sangat layak, yang dinilai oleh ahli materi sebesar 95% dengan kriteria sangat
layak dan ahli media sebesar 97,5% dengan kriteria sangat layak. Hasil uji beta
yang dilakukan pada peserta didik mendapatkan hasil sebesar 90,87%. Sehingga
dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis video animasi pada materi
gelombang sangat layak digunakan sebagai bahan ajar dalam proses
pembelajaran.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari pengembangan media
pembelajaran berbasis video animasi pada materi fisika di SMA/MA, maka
peneliti mengajukan beberapa saran sebagai berikut:
1. Untuk penelitian yang selanjutnya dapat mengembangkan video yang
disesuaikan dengan target pertemuan.
2. Pengembangan video dapat sesekali menambahkan atau memunculkan
narator agar lebih bervariasi dalam penyampaian materi.
3. Untuk penelitian selanjutnya yang mengembangkan video pembelajaran
dengan bantuan Powtoon agar dapat menggunakan fitur pro atau premium,

supaya mempermudah dalam proses pembuatan video
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Lampiran 2: Lembar Validasi Insturmen

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi

Gelombang di SMA/MA

Judul

Penyusun
Pembimbing |
Pembimbing 2

Instansi

Dengan Hormat,

: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video

Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

. Cut Mawaddah Rahmah

- Sri Nengsih, S.Si., M.S¢

- Sabaruddin, M.Pd

: Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA, maka melalui instrumen ini

Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap video animasi yang

telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan

masukan dalam proses memvalidasi alat peraga rangkaian listrik sederhana untuk

kelayakan digunakan sebagai media pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda checklist (V) pada kolom yang

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 4 : Sangat Layak Skor 2 : Tidak Layak
Skor 3 : Layak Skor 1 : Sangat Tidak Layak
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IDENTITAS VALIDATOR

Nama Drs. Lukman Ibrahim, M.Pd
NIP

Instansi

INSTRUMEN PENILAIAN

Aspek
Penilaian

Butir Penilaian

Bobot Penilaian

—

2

3

4

Isi instrumen

Pernyataan pada instrumen adalah jelas maksudnya

|

Pernyataan pada aspek tampilan sesuai dengan yang
diukur

e

Pernyataan pada aspek penggunaan sesuai dengan
yang diukur

Pernyataan pada aspek materi sesuai dengan yang
diukur

Pernyataan pada aspek penyajian maten sesuai
dengan yang diukur

Kontruksi
instrumen

Kejelasan [dentitas instrumen sudah jelas

Petunjuk cara pengisian instrumen adalah jelas
maksudnya

NANANEVEN

Ketepatan pernyataan terhadap yang di ukur

Pernvataan sudah berurutan dan sistematis

Bahasa
Instrumen

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Kata yang digunakan pada_ instrumen tidak
mengandung makna ganda

Sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang benar

Keefektifan kalimat yang digunakan pada instrumen

VNCHS
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Komentar Dan Saran

Tessse R R R R Ry Seesssssssesssnasesennnn Sdesssssessessssranans CEER R

A TR R R PR R R R R PR R R R R L]

..................................................................................

Kesimpulan

Media Pembelajaran berbasis video animasi ini dinyatakan ).
Layak digunakan tanpa revisi

% Layak digunakan dengan revisi

[ ] Tidak layak digunakan

*) Centang dikotak yang dipilih
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Lampiran 3: Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi
Gelombang di SMA/MA

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

Penyusun : Cut Mawaddah Rahmah

Pembimbing 1 - Sri Nengsih, S.Si., M.Sc

Pembimbing 2 : Sabaruddin, M.Pd

Instansi - Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA, maka melalui instrumen ini
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap video animasi yang
telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/lbu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas video animasi ini sehingga

layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda check/ist (\) pada kolom yang
sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai
Skor 3 : Sesuai Skor 1 : Sangat Tidak Sesuai




IDENTITAS PENILAI

Nama
NIP

Instansi

INSTRUMEN PENILAIAN

P::iil,: il;n Butir Penilaian ll’e:lla:;an4
I. Kelayakan 1. Konsep dan materi sudah sesuai dengan KD | | | |\
| Isi/Materi | 2. Materi yang disajikan memiliki urutan dan | e
susunan yang sistematis
3. Materi yang disajikan pada video animasi
mengandung istilah, simbol dan lambang b
4. Gambar dan ilustrasi terdapat dalam
kehidupan sehari- hari i
11. Kelayakan 5. Kesesuaian dengan ‘kaidah Bahasa Indonesia
bahasa yang baik dan benar Y
6. Bahasa yang digunakan mudah dipahami
oleh peserta didik v
7. Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan L
makna ganda Vv
8. Narasi tidak menimbulkan miskonsepsi v
[II. Penyajian | 9. Contoh-contoh gambar dalam materi sudah
sesuai V
10. Gambar dan materi didalam video disajikan
sesuai dengan sistematika penyajian %
11. Animasi yang disajikan sesuai dengan
materi =
12. Video dilengkapi dengan contoh soal yang
sesuai dengan materi V]
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LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi

Gelombang di SMA/MA
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA
Penyusun : Cut Mawaddah Rahmah
Pembimbing | : Sri Nengsih, S.Si., M.Sc
Pembimbing 2 : Sabaruddin, M.Pd
Instansi : Fa/kultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA, maka melalui instrumen ini
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap video animasi yang
telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/lbu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan Kualitas video animasi ini
sehingga layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.

|
|
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda checklist (\) pada kolom yang

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai
Skor 3 : Sesuai Skor | : Sangat Tidak Sesuai |




IDENTITAS PENILAI

Nama
NIP

Instansi

INSTRUMEN PENILAIAN

Aspek
Penilaian

I. Kelayakan
Isi/ Materi

)

Butir Penilaian

Penilaian

_ Konsep dan materi sudah sesuai dengan KD

Materi yang disajikan memiliki urutan dan
susunan yang sistematis

Materi yang disajikan pada video animasi |

mengandung istilah, simbol dan lambang

Gambar dan ilustrasi  terdapat  dalam
kehidupan sehari-hari

11 Kelayakah
bahasa

Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia
yang baik dan benar

Bahasa yang digunakan mudah dipahami
oleh peserta didik

. Narasi tidak menimbulkan miskonsepsi

Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan
makna ganda

Ii. Penyajian

Contoh-contoh gambar dalam materi sudah
sesuai

NIEAVAY

10. Gambar dan materi didalam video disajikan

" 11. Animasi vang disajikan sesuai dengan

sesual dengan sistematika penyajian

materi

N

12. Video dilengkapi dengan contoh soal yang

sesuai dengan materi
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Komentar dan Saran

................................

.......................................

AR-RKEANIRY

@ Dipindai dengan CamScaie
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LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi
Gelombang di SMA/MA

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

Penyusun : Cut Mawaddah Rahmah

Pembimbing 1 : Sri Nengsih, S.Si., M.Sc

Pembimbing 2 : Sabaruddin, M.Pd

Instansi : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA , maka melalui instrumen ini
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap video animasi yang
telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas video animasi ini sehingga

layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda checklist () pada kolom yang

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai

Skor 3 : Sesuai Skor 1 : Sangat Tidak Sesuai




IDENTITAS PENILAI

Nama . 2ARRIANR , M .pd

NIP : \99004\3201903’10\‘)»
Instansi CfTE Wb AR -RANIY

INSTRUMEN PENILAIAN

Aspek Penilaian

Penilaian Butir Penilaian 11273

I. Kelayakan | 1. Konsep dan materi sudah sesuai dengan KD |
Isi/ Materi ~ Materi yang disajikan memiliki urutan dan
susunan yang sistematis

3. Materi yang disajikan pada video animasi
mengandung istilah, simbol dan lambang

=3

4. Gambar dan ilustrasi terdapat dalam
kehidupan sehari-hari

I1. Kelayakan 5. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia
bahasa yang baik dan benar

6. Bahasa yang digunakan mudah dipahami
oleh peserta didik

SIS ISISTIS K=

7. Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan
makna ganda

8. Narasi tidak menimbulkan miskonsepsi

I1I. Penyajian | 9. Contoh-contoh gambar dalam materi sudah
sesuai Vi

10. Gambar dan materi didalam video disajikan
sesuai dengan sistematika penyajian

11. Animasi yang disajikan sesvai dengan

materi V/

12. Video dilengkapi dengan contoh soal yang
sesuai dengan materi

AN
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Komentar dan Saran

..............................................................................................
..............................................................................................

..............................................................................................

Kesimpuian

Media Pembelajaran berbasis video animasi ini dinyatakan *):
[ Layak digunakan tanpa revisi.

"‘-Z/Layak digunakan dengan revis_i .

[] Tidak layak digunakan.

*) Centang di kotak yang dipilih

Banda Aceh,
Validator,

( 2AdEAL M.pd )
NIP. 192004132019 032012
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LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi
Gelombang di SMA/MA

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

Penyusun . Cut Mawaddah Rahmah

Pembimbing 1 - Sri Nengsih, S.Si., M.Sc

Pembimbing 2 : Sabaruddin, M.Pd

Instansi : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA | maka melalui instrumen ini
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap video ammasi yang
telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas video amimasi in1 sehingga

layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda checklist (V) pada kolom yang
sesual pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai
Skor 3 : Sesuai Skor 1 : Sangat Tidak Sesuai




IDENTITAS PENILAI

Nama
NIP

Instansi

- pra Jumanah
1146591131494 05 200 |
C MAN 5 Aceh Besar

INSTRUMEN PENILAIAN

mengandung istilah, simbel dan lambang

Aspek X . Penilaian
| Penilaian Butir Penilaian iT2737a
'L Kelayakan | 1. Konsep dan materi sudah sesuai dengan KD | | | | V]
Isi/Materi | 2. Materi vang disajikan memiliki urutan dan >
susunan yang sistematis
3. Materi yang disajikan pada video animasi Y

sesuai dengan materi

| 4. Gambar dan ilustrasi terdapat  dalam N,
kehidupan schari-hari
II. Kelayakan 5. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia
bahasa yang baik dan benar <
6. Bahasa yang digunakan mudah dipaﬁz;n;{ T i
oleh peserta didik v
7. Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan
makna ganda b
8. Narasi tidak menimbulkan miskonscpsi V]
IIl. Penyajian | 9. Contoh-contoh gambar dalam materi sudah
sesuai B
10. Gambar dan materi didalam video disajikan
sesuai dengan sistematika penyajian &
11. Animasi yang disajikan sesuai dengan ”
maten
12 Video dilengkapi dengan contoh soal yang v
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Komentar dan Saran

Sufah o -

..............................................................................................

...........................

Kesimpulan

Media Pembeiajaran berbasis video animasi 1ni dinyatakan *):
."‘4ayak digunakan tanpa revisi.
_ Layak digunakan dengan revisi.
_ Tidak layak digunakan.

*) Centang di kotak yang dipilih

Banda Aceh, \7 - OF - 2023
Validator,

Q=

(Ofa. Jumanech )
NIP. (9654713199905200 |




LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi
Gelombang di SMA/MA

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video

Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

Penyusun . Cut Mawaddah Rahmah

Pembimbing 1 : Sri Nengsih, S.Si., M.Sc

Pembimbing 2 : Sabaruddin, M Pd

Instansi : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA, maka melalui instrumen ini
Bapak/Ibu kami mohon untuk membenkan penilaian terhadap video animasi yang
telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas video animasi i1 sehingga

layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohen untuk memberikan tanda checklist (V) pada kolom yang

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai
Skor 3 : Sesuai Skor 1 : Sangat Tidak Sesuai
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IDENTITAS PENILAI

Nama : Nonon9 Samaar. S 6y
NIP 1975108200904 2002
Instansi - MAN S Acel Besor

INSTRUMEN PENILAIAN

Aspek . _ Penilaian
Penill)aian Butir Penilaian 11213 T n
I. Kelayakan 1. Konsep dan materi sudah sesuai dengan KD v
Isi/ Materi 2. Materi yang disajikan memiliki urutan dan U
susunan yang sistematis
_3‘.&Mz;t€ri—-yang disajikan pada video animasi b,
| mengandung istilah, simbo! dan lambang
4. Gambar dan ilustrasi tcerdapat  dalam | %
kehidupan sehari-har
1. Kelayakan 5. Kesesuaian dungdn kaidah Bahasa Indonesia Vv
bahasa yang baik dan benar
6. Bahasa yang digunakan mudah dipahami
oleh peserta didik !
7. Kalimat yzglg digunakan tidak menimbulkan v
makna ganda
8. Narasi tidak mcnimbulkan miskonsepsi v
IIl. Penyajian | 9. Contoh-contoh gambar dalam materi sudah y
sesual
10. Gambar dan materi didalam video disajikan y.
sesuai dengan sistematika penyajian
11. Animasi yang disajikan sesuai dengan Y
materi
12. Video dilengkapi dengan contoh soal yang Vv
sesuai dengan materi




Komentar dan Saran

Menuiut thu a\ancjka\/\ \oé\umujw dalom Penentian m

.......................................................................................... see

..........................................................................................

..............................................................................................

Kesimpulan

Media Pembelajaran berbasis video amimasi i1 dinyatakan *):
| U ayak digunakan tanpa revisi.

| Layak digunakan dengan revisi.

. Tidak layak digunakan.

*) Centang di kotak yang dipilih

Banda Aceh,\4-07 -3023

Validator,
bop
| PR

Q!ononq SamGar. $5i )
NIP. \d7C 1108 2009042002
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Lampiran 4: Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MEDIA
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi
Gelombang di SMA/MA

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

Penyusun . Cut Mawaddah Rahmah

Pembimbing 1 : Sri Nengsih, S.5i., M.S¢

Pembimbing 2 . Sabaruddin, M.Pd

Instansi . Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA untuk penulisan skripsi, maka
melalui instrumen ini Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap
video animasi yang telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan digunakan
sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas video

animasi ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak untuk digunakan dalam
pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda checklist () pada kolom yang

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai
Skor 3 : Sesuai Skor 1 : Sangat Tidak Sesuai




IDENTITAS PENILAI

Nama - Nur2qa, $.PA M T
NIP . 1330049702

Instansi S YIN AR-Raniry

INSTRUMEN PENILAIAN

i ‘ . Penilaian
| Indikator .
No.. Butir Penil
! 0. \ Aspek Penilaian utir Penilaian 112134
1. Tampilan | aDesain |. Background pada video terlihat
| | Video Layour Tata menarik O
1 | Letak
} | 2. Lavour atau tata letak sesuai dengan
' | desain isi video &
; ! b. Teks 3. Jenis huruf yang digunakan mudah A
| dibaca dan jelas
} 4. Penulisan kalimat pada video sesuai v
| EYD |” |
1 5. Ukuran huruf pada video jelas dan
mudah dibaca 4
6. Warna teks pada video sudah tepat
sehingga teks mudah dibaca, jelas v
dan tepat.
¢. Gambar 7. Gambar yang disajikan pada video
sudah ideal v
8. Ukuran gambar pada video sudah W
tepat
9. Kualitas gambar pada video jelas Vv
dan mudah dilihat
d. Animasi 10. Animasi yang terdapat pada video v
sesuai dengan materi
11. Animasi yang terdapat pada video Y,
disajikan secara menarik
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@ Dipindai dengan CamScanner

e Audio | 12 Backsound vang disajikan pada
video jelas
13. Narasi yang disampaikan dalam
video sudah jelas
2. | Penggunaan | . Prakus

egunaan video sangat praktis
antu peserta didik dalam

.....
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Kesimpulan
Media Pembelajaran berbasis video animasi ini dinyatakan *):

~ Layak digunakan tanpa revisi.

I -1

@ Cipincal dengan CamSeanner
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LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MEDIA
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi

Gelombang di SMA/MA
Judul - Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA
Penyusun . Cut Mawaddah Rahmah
Pembimbing 1 : Sri Nengsih, S.5i., M.Sc
Pembimbing 2 : Sabaruddin, M.Pd
Instansi : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA untuk penulisan skripsi, maka
melalui instrumen ini Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap
video animasi yang telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan digunakan
sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas video

animasi ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak untuk digunakan dalam
pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda checklist (v) pada kolom yang
sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai

Skor 3 : Sesuai Skor 1 : Sangat Tidak Sesuai




IDENTITAS PENILAI
Nama: Wlllye . A~

NIP : L"M"‘r%"l o7
Instansi D e oA

INSTRUMEN PENILAIAN

No.

Aspek lnd'.k a.t or Butir Penilaian
Penilaian

Penilaian

1|2

3

4

Tampilan | a.Desain 1. Background pada video terlihat

S

Video Layout’ Tata menarik :
Letak 2. Layout atau tata letak sesuai dengan
desain isi video

<

b. Teks 3. Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dan jelas

4. Penulisan kalimat pada video sesuai
EYiD

IS

5. Ukuran huruf pada video jelas dan
mudah dibaca

6. Warna teks pada video sudah tepat
sehingga teks mudah dibaca, jelas
dan tepat.

¢ 1<

c. Gambar 7. Gambar yang disajikan pada video
sudah ideal

<

8. Ukuran gambar pada video sudah
tepat

9. Kualitas gambar pada video jelas
dan mudah dilihat

d. Animasi 10. Animasi yang terdapat pada video
‘sesuai dengan materi

11. Animasi yang terdapat pada video
disajikan secara menarik

AY

e. Audio 12. Backsound yang disajikan pada
video disampaikan dengan jelas

13. Narasi yang disampaikan dalam
video sudah jelas

U IS KK K

Al

Penggunaan | f. Praktis 14. Penggunaan video sangat praktis
dan membantu peserta didik dalam
pembelajaran

¢. Portable

15. Video mudah diakses dimana saja

Cl <

79
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Komentar dan Saran
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LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MEDIA
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Materi
Gelombang di SMA/MA

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

Penyusun . Cut Mawaddah Rahmah

Pembimbing 1 - Sri Nengsih, S.Si., M.Sc

Pembimbing 2 . Sabaruddin, M_Pd

Instansi - Fakultas Tarbivah dan Keguruan/Pendidikan Fisika

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA untuk penulisan skripsi, maka
melalui instrumen in1 Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap
video animasi yang telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan digunakan
sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas video
animasi ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak untuk digunakan dalam
pembelajaran fisika.

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda checklist (\) pada kolom yang

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Sesuai Skor 2 : Tidak Sesuai
Skor 3 : Sesuai Skor 1 : Sangat Tidak Sesuai




IDENTITAS PENILAI

Nama :m‘\mu\ \sLanuafna, ST MT
)

NIP - \3g50912000(2201

Instansi R\

INSTRUMEN PENILAIAN

82

No.

Indikator
Penilaian

Aspek Butir Penilaian

Penilaian

2 3’4

T
l.!
E

Tampilan | a Desain I Background pada video terlihat
Video Layout Tata menarik

]

.

Letak :
2. Layoul atau tata letak sesuai dengan

desain isi video

b. Teks 3. Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dan jelas

4. Penulisan kalimat pada video sesuai
EYD

S. Ukuran huruf pada video jelas dan
mudah dibaca

6. Warna teks pada video sudah tepat
sehingga teks mudah dibaca, jelas
dan tepat.

SUSHS IS TS ]S

¢. Gambar 7. Gambar yang disajikan pada video
sudah ideal

S

8. Ukuran gambar pada video sudah
tepat

<

9. Kualitas gambar pada video jelas
dan mudah dilihat

d. Animasi 10. Animasi yang terdapat pada video
sesuai dengan materi

<

11. Animasi yang terdapat pada video
disajikan secara menarik
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e. Audio 12. Backsound yang disajikan pada N
video jelas
13. Narasi yang disampaikan dalam )
ideo sudah jelas

.....
..................
---------------
....................
' o - (2]
EEEEL T

e i | i L

AR-RANIEHY

@ Dipintal dangsn CamScanrer



Kesimpulan
Media Pembelajaran berbasis video animasi ini dinyatakan *):
-*/ Layak digunakan tanpa revisi.
Layak digunakan dengan revisi.
.| Tidak layak digunakan

*) Centang di kotak yang dipilih

Banda Acen
Validatoy,

1€-06G - 3023

.._k\

( Riadon Wi e T

NIP. \1790612\2020\20\\

84
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Lampiran 5: Lembar Angket Pengguna

LEMBAR ANGKET PENGGUNA




Sekolah *

Man 5 Aceh besar

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET :

1. Istilah identitas diri Saudara/i pada ko

2. Bacalah setiap butir-butir pern

udah memahami is

ah disedia

kan.

86




2. Video ini mendorong rasa keingintahuan saya tentang gelombang *

O 4
@ 3
O 2
O

3. Urutan atau susunan ma

EANIE?Y

aman saya *

87
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5. Video sangat menarik untuk digunakan saat belajar *

® 4
O3
O 2
O




8. Video ini sangat bermanfaat dalam menambah wawasan saya *

O 4
@ 3
O 2
O

c. Kelayakan bal

d. Kelayakan desain

89
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11. Saya mudah belajar dengan video yang mudah diakses dimana saja *

O 4
@ 3
O 2
O




91

14. Ukuran huruf pada video jelas dan mudah dibaca *

O 4
® 3
O 2
O

. L
onten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google

+ Google Formuilir t
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LEMBAR ANGKET PENGGUNA




Sekolah *

Man 5 Aceh besar

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET :

1. Istilah identitas diri Saudara/i pada ko

2. Bacalah setiap butir-butir pern

udah memahami is

ah disedia

kan.

93




2. Video ini mendorong rasa keingintahuan saya tentang gelombang *

® 4
O3
O 2
O

3. Urutan atau susunan ma

EANIE?Y

aman saya *

94
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5. Video sangat menarik untuk digunakan saat belajar *

® 4
O3
O 2
O




8. Video ini sangat bermanfaat dalam menambah wawasan saya *

® 4
O3
O 2
O

c. Kelayakan bal

d. Kelayakan desain

96
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11. Saya mudah belajar dengan video yang mudah diakses dimana saja *

® 4
O3
O 2
O




98

14. Ukuran huruf pada video jelas dan mudah dibaca *

® 4
O3
O 2
O

. L
onten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google

+ Google Formuilir t
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LEMBAR ANGKET PENGGUNA




Sekolah *

MAN 5 ACEH BESAR

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET :

1. Istilah identitas diri Saudara/i pada ko

2. Bacalah setiap butir-butir pern

udah memahami is

ah disedia

kan.

100




2. Video ini mendorong rasa keingintahuan saya tentang gelombang *

O 4
@ 3
O 2
O

3. Urutan atau susunan ma

EANIE?Y

aman saya *

101
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5. Video sangat menarik untuk digunakan saat belajar *

® 4
O3
O 2
O




8. Video ini sangat bermanfaat dalam menambah wawasan saya *

® 4
O3
O 2
O

c. Kelayakan bal

d. Kelayakan desain

103




11. Saya mudah belajar dengan video yang mudah diakses dimana saja *

® 4
O3
O 2
O

12. Tampilan video s

104
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14. Ukuran huruf pada video jelas dan mudah dibaca *

® 4
O3
O 2
O

jelas *

. L
onten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google

+ Google Formuilir t
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LEMBAR ANGKET PENGGUNA




Sekolah *

MAN 5 Aceh Besar

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET :

1. Istilah identitas diri Saudara/i pada ko

2. Bacalah setiap butir-butir pern

udah memahami is

ah disedia

kan.

107




2. Video ini mendorong rasa keingintahuan saya tentang gelombang *

® 4
O3
O 2
O

3. Urutan atau susunan ma

EANIE?Y

aman saya *

108
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5. Video sangat menarik untuk digunakan saat belajar *

® 4
O3
O 2
O




8. Video ini sangat bermanfaat dalam menambah wawasan saya *

® 4
O3
O 2
O

c. Kelayakan bal

d. Kelayakan desain

110




11. Saya mudah belajar dengan video yang mudah diakses dimana saja *

® 4
O3
O 2
O

12. Tampilan video s

111
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14. Ukuran huruf pada video jelas dan mudah dibaca *

O 4
® 3
O 2
O

jelas *

. L
onten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google

+ Google Formuilir t
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LEMBAR ANGKET PENGGUNA




Sekolah *

Man 5 abes

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET :

1. Istilah identitas diri Saudara/i pada ko

2. Bacalah setiap butir-butir pern

udah memahami is

ah disedia

kan.

114




2. Video ini mendorong rasa keingintahuan saya tentang gelombang *

® 4
O3
O 2
O

3. Urutan atau susunan ma

EANIE?Y

aman saya *

115
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5. Video sangat menarik untuk digunakan saat belajar *

® 4
O3
O 2
O




8. Video ini sangat bermanfaat dalam menambah wawasan saya *

® 4
O3
O 2
O

c. Kelayakan bal

d. Kelayakan desain

117




11. Saya mudah belajar dengan video yang mudah diakses dimana saja *

® 4
O3
O 2
O

12. Tampilan video s

118
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14. Ukuran huruf pada video jelas dan mudah dibaca *

® 4
O3
O 2
O

jelas *

. L
onten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google

+ Google Formuilir t




