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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, $i., M.Sc
Pembimbing I : Sabaruddin, M.Pd
Kata Kunci : Media PembelajaraiResearch and DevelopmdR&D),

Video Animasi Gelombang

Pemakan metode konvensional dan kurangnya media pembelajaran yang
diterapkan dalanPBM menjadikan siswa kurang akti dalamkelas Penelitian

ini bertujuan untukmengembangan media pembelajab@nbasisvideo animasi

pada matergelombang sertantuk mengetahui kelayakandeo tersebutJenis
penelitian ini menggunakametodeResearch and DevelopmefiR&D) dengan

model Alessi dan Trollip, yang terdiri dari 3 tahapan (1) Tahap Perencanaan
(Planning), (2) Tahap PerancangariDesain), (3) Tahap Pengembangan
(DevelopmentInstrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar
validasi produk yang dinilai olehma ahli materi dan tiga ahli medi&roduk

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 informgmda saatini melaju sangat cepat
sehinggadapat memberikan pengaruh yang besar dalam aspek pendidikan.
Pemanfaatarieknologi memegang peran penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Profesionalisme guru dalam bidang tersebut sangat dibutuhkan,
agar guru bisamenyesuaikan 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 berbaganacammedia pembelajaragang dapat digunakaontuk
meningkatkan interaksi dalam proses pembelajaran dikelas sesuai dengan
kurikulum 2013.

Media pembelajaran ialah media bantu yang dapat dimanfaatkan guru untuk
mempermudah dalam proses pembelajaB®iain itu media pembelajaran juga
dapatmeningkatkan minat, motivasi, pemahaman peserta didik dalam menyajikan

materi dengan lebih menarikSalah satu peran dari media pembelajaran yaitu

IM Ri zki Sol eh, S Nurajizah, dan S Muryani, i F
Mer awat Peralatan Multimedia paduanalJeknologidan Mul t i me
Informasi (JATI)Vol. 9, No. 2, 2019. h. 139

2Ni Luh Dinda Ajeng Wahyu, Nyoman Sugihartini,
Medi a Pembel ajaran Ani masi 2D Pada Mata Pel ajara
Jurnal Kumpulan Artikel Mahasiswa Teknik Informatika]. 10, No. 2, 2021
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dapat menjadi perantara yang digunakan dalam proses belajar mengajar, dan juga
media pembelajaran menjadikan guru lebih kreatif dan inovatif dalam
menyampaikan materi kepada peserta diddar 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 [2ihigan
menggunakan Bdia pembelajaran dapat mengatasbdsanan peserta didik
Selainitu mediadapat membuaproses 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 pembelajarbarus 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 bebenaganasalahan yang diperolghitu 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 efekiif.

3 Lugyana TifanifiPengembangahledia Pembelajaran Video Animasi Powtoon pada Materi
Minyak Bumi di SMA Muhammadiyah 1 PekanbarySkripsi (Pekanbaru: Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 202h) 2

4Talizaro Tafonao, APer an Medi a Pembel aj ar an
Ma h a s iJarmabKdmunikasi Pendidikavol. 2, No. 2, 2018. h. 103



Dalam hal ini, media yang terperbarui berupa video sangat membantu dalam
proses pembelajaran terutama dalam materi gelombtaigni 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
berlangsungMateri 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.

Berdasarkamermasalahatersebutpeneliti berinisiatif untuk mengembangkan
media video animasyang dapatmenarik perhatianpeserta didikdan dapat
mendemonstrakan materi gelombangecara nyatsaat proses pembelajaran
Media animasi termasuk pada kategori media audiovisymhg dapat
menampilkan gambar yang bersifat abstrak menjadi Ryata.

Pengembangan media pembelajaran berbasis animasi yang pernah diriset oleh
beberapa peneliti, dan juga perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian ini
diantaranyaReska AyuAnggraini, dkk.meryatakanbahwa media pembelajaran
video animasi sangat valid digunakan sebagai media pembelajaran kimia pada

materi hidrokarbof. Kemudian nelitian terdahulu lainnya juga menunjukkan

SMaria Waldetrudi s Lidi dan Mai munah H. Daud,

Kuliah Biologi Dasar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Motivasi Mahasiswa Materi
G e n e t Didekiika Biologi: Jurnal Penelitian Pendidikan Biolggiol. 3, No. 1, 2019. i3

*Reska Ayu Anggraini. dkk, APengembangan Me
Kinemaster Pada Mater.i H i Jdurnal lofaChdmstry Educatio® amd n 1
Integration Vol. 01, No. 1, 2022
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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 fisikd.Pengembangan media pembelajaran berlfmigoonjuga

telah diteliti oleh Ima Ayu MaesyaraHhlasil penelitiannya menunjukkan bahwa
media pembelajaran video animasi sangat layak berdasarkan uji ahli media dan
materi. Berdasarkan uji respon guru dan peserta didik, media pembelajaran
berbasisPowtoondinilai sangat menarik untuk digunakan sebagai media dalam
proses pembelajardn.

Perbedaan penelitian imlan penelitian sebelumnyterletak 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 digunalese]iti
sebelumnya menggunakan apliké&nemaster sedangkan pada penelitian ini
peneliti menggunakan aplikasi pendukung yaitu aplilksivtoon. Materi yang
dimuat dalam media pembelajaran juga berbeda.

Berdasarkanlatar belakang masdl diatas maka penelititertarik untuk
melakukan penelitian yang berjud@Pengembangan Medd Pembelajaran
Berbasis Video Animasi Pada Materi Gelomban@. Harapannya penelitian ini

bisa memberikan manfaat untuk menjadi opsi pengembangan salah satu media

Al da Fauza Kurniasari, Mari a Dewat.i dan Das mo,
Sebagai Sumber Bel aj ar Fisi ka Pes dumalalmidnhi di k Pad
Mahasiswa Pendidikan Fisik&/ol. 2. No. 2, 2021. h. 152

8l ma Ayu Maesyar ah, APengembangarPowMdenttada Pembel ¢
Mat er. Di nami ka USkrpsi,ampuids Unversitas dslanX Riegeri Raden Intan
Lampung, 2018), h. 92



pembelajaran berbasis animasi yang dapat digunakan metukgkatkan kualitas

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah dgaimana kelayakan media pembelajaran berhadeo

animasi pada materi gelombang?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalkh un
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 dammenghindari kesalahan terhadap ististiiah
yang terdapat dalam penelitian ini, maka perlu diberikan definisi operasional
sebagai berikut:
1. Media Pembelajaran

Media pembelajararadalahalat yang digunakan dalam proses belajar mengajar
untuk menyampaikan pesan ataupun informasi yang dapat menarik minat peserta
didik untuk belajaf. Media pembelajararfisika adalah media alat bantu yang
dapat dimanfaatkan oleh guru untuk membapttoses belajar mengajar yang
dapat menarik perhatian peserta didik.
2. Animasi

Animasi adalahsejumlah kegiatanyang dilakukanuntuk membuat sebuah
gambar tampak hidup atau bergetdkalam pembelajaran animasi bertujuan
untuk memaksimalkan efek visual yang dapat menimbulkan motivasi peserta

didik dan aktif saat pembelajaran berlangsung.

% Lugyana TifanifiPengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon pada Materi
Minyak Bumi di SMA Muhammadiyah 1 PekanbarySkripsi (Pekanbaru: Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 202h) 9

0 Farid Ahmadi dan Hamidulloh Ibd&edia Literasi SekolafiTeori dan Praktik)(Semarang:
CV. Pilar Nusantara, 2018), h42



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

(gelombang elektromagnetik)



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

Media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber yaitu guru
yang diterima oleh peserta didikMedia merupakan segala sesuatu yang dapat
dimanfaatkan untuk membantu penyampaian materi dalam pembeldjrdia
pembelajaran dapat digunakan sebagai perantara antara guru dan siswa dalam
memahami materi pembelajaran agar efektif dan efidibedia pembelajaran
sebagai alat bantu mengajar dalam komponen metodgdog diatur oleh guru
untuk menata lingkungan belajarnydledia pembelajaran adalatebagaialat
bantu proses belajatang dapamenyalurkan ataummenyampaikan berupa pesan
atau informasisehingga menjadi lebih jelas, efektitif, efisien dan tujuannya
pembelajaran dapat tercapai dengan Faik.

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 mengajarNamun, perlu diperhatikan bahwa pemilihan media harus

konsisten dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang ingin dicapai.

Bl sni Warditon dan Fitriyawany, OPengembangan
Komputer pada Pokok Bahasan L JumalPhi¥ol. ZDi9nNomi s di M
1,2020.h. 2

2Teni Nurrita, ifiPengembangan Media Pembel aj ar a
Si s warral,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 tituh.

2. Fungsi Media Pembelajaran

Kegiatan belajar mengajar memiliki dua unsur yang sangat penting, yaitu
metodedan media pembelajaran. Kedua unsur tersebut saling bergantung satu
sama lain. Metode pembelajaran sangat menentukan pemilihan media
pembelajaran yang akan digunakan selama pembelajaran berlafgBungsi
media pembelajaran adalahtuk 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

B3Muhammad Hasan,dkkle di a PemblkR%j ar an, é
14 Setria Utama Rizal, dkkvledia Pembelajaran(Bekasi: CV. Nurani, 2016), h. 12

15Erika Yolanda Friselyad k k, OEf ekti vitas Video Pembel ajaran

Mul tirepresentasi ter hadapund &hVoh3 K3, 2082.Ha s i |
20
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f. Proses pembelajaran menjadi lebih terarah, dan téfatur.
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 mantdia
pembelajaran yaitu:

a. Mengkonkretkan konsp-konsp yang bersifat abstrak, sehingga dapat
mengurangi verbalisme. Msanya dengan menggunakan gambar, skema,
grafik, model, @n sebagainya.

b. Membangkitkan mativasi peserta didik,sehingga dapat memperbesar
perhatian individual peserta didik unk seluruh anggota kelompok belajar
sebab jalannya pelajaran tidak membosnkan dan tidak mondon.

c. Memfungsikan seluruh indera peserta didik,sehingga kelemahan dalam
salah satu indera (misal: mataatau €linga) dapat diimbargi dengan
kekuatan indealainnya.

d. Mendekatkan dunia teori/konep dengan redlita yang sukar diperoleh
dengan cara-cara lain selain menggunakan media gmbebjaran. Misalnya
untuk memkerikan pengetahwan tentng pola bum, peserta didiktidak
mungkin memperoleh pengalaman secara langsung. Maka dibuatlahglobe
sebagai modeldari bolabumi. Demikian juga benda-bendalain yang telalu

besar atau erlalu kedl, ggala-geala yang gerakannya terlalu cepat atau

16 L e mi Indriyani, iPemanfaatan Medi a Pembel aj ¢
Meni ngkat kan Kemampuan PgBosiding iS&rinar N&iorginFertdidifan Si s wa 0,
Vol. 2, No. 1, 2019. h. 19.
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terlau lamlat, gejala-gejalalobjek yang berbahaya maupun sukar didapet,
hal-hal yang terlalu kompdeks dan sbagainya, ssmuanya dapat diperjelas

menggunakan media pembekjaran.

. Meningkatkan kemungkinan terjadinya interaksi langsung antar peserta

didik dengan lingkungannya.
Membeikan unformitasatau keseragamandalam pengamatan, sebab daya
tangkap setiap peserta didikakan berbeda-beda tergantung dari pengalaman

serta intelegensi masirg-masg peserta didik

. Menyagjikan informasi belajar secara konsisten ah dapat diulang maupun

dismpan menwt kebutuhan. Misalnya berupa rekaman, film, dlide,

gamba, foto, modu, dan sbagainyal’

4. Klasifikasi Jenis Media Pembelajaran

Mempelajari dan memahami banyaknya klasifikasi media pembelajaran yang

dikemukakan oleh para ahli, maka dapdikemukakan klasifikasi 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.

. Media tanpa proyeksi tiga dimengpunya ukuran panjang, lebar, dan

tebal/tinggi, seperti: benda sebenarnya, model, boneka, dan sebagainya.

c. Media audio (media dengar), seperti: radio tége recorder
d. Media dengan proyeksi (media yang diproyeksikan), seperti: &lide,
filmstrip, overhead projektqrdan sebagainya.
YAl Muhson, iPengembangan Media Pembnal aj ar an

Pendidikan Akutansi Indonesigol. 8, No. 2, 2010. h. 4.
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e. Televisi (TV) danVideo Tape Recorde(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 gambi@rsebut dapat bergerakideo juga digunakan

sebagai media penyampai pesan yang memberikan gambaran secard nyata.

18 Muhammad Ramli,Media dan Teknologi PembelajaraiBanjarmasin: Antasari Press,
2012), h. 1618.

P“Muhammad Ri dwan RengembangsryMetia Perdbel&jaran Kideo Berbasis
Animasi Mata Kuliah llmu Bahan Bangunan Di Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan
Fakultas Tekni k Un iJurealPendidikas Tekhik Siplfoli 9, Noalk 2020t a 0 ,
h. 18.
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Media video gabungan antara media suaadio) dan media gambagvisual)
yang dapat dimanfaatkan sebagmidia pembelajarafi.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 katanimation yang artinya menghidupkan. Animasi
dapat diartikan sebagai gambar yang memuat objek tulisan, bentuk benda, warna
benda yang seolablahnya hidup karena kumpulan gambar yang berubah
beraturan dan ditampilkan secara bergarifi@mimasi bisadidefinisikan gbagai
proses perubahan bentuk atau properti dojek yang ditampilkan dalam suetu
pergerakan transisi dalam swatu kurunwaktu. Animasi meupakan gerakan objek
maupun teksyang diatur sedemikian rupa €hingga leihatan merarik dan
kelihatan lebih hidup Sdain itu animasi juga dapat diartikan sebagai fillusion of
motiond yang dibuatdari image statisyang ditampilkan secaa berurutan dlam
durasi waktu tertentu €hingga menghasilkan gerakarf?> Media animasi adalah
media audiovisual yang menampilkan gambar yang bergerak dan bersuara serta

bisa menghadirkan sesuatu yang bersifat abstrak menjadi nyata. Dengan demikian

2PRaf fael |l o BPenganbangan Mealih Bembefajaran Video Animasi Powtoon Pada
Mata Pel ajaran Pel ayanan Pe dymnald&éndidikandTata NBagds Ket i nt
Vol. 6, No. 4, 2018. h. 148.

21 Munir, Multimedia Konsep dan Aplikasi Dalam PendidikéBandung: Alfabeta, 2012), h.
317.

2ZpDevanti Nur hayaryani, dkk, iPengaruh Media An
Sistem Peredaran Dar ah Manusia Siswa Kel as Vil
EduSainsVol. 3, No. 2, 2015. h. 128.
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tentu media animasi lebih baik bila dibandingkan dengan media tanpa afimasi.
Pemanfaatan animasi dalam pendidikan biasanya menggunakan perangkat lunak
(software)berupa aplikasmacromediaflash powerpoint Powtoon,dan software
animasi lainny&?* 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 KekuranganAnimasi
a. Kelebihan
1) Dapatmembantweserta didikdalammempelajari bahan pelajaran yang
sangat luas, yang mana di dalamnya memuat berbagai macam konsep,
fakta, dan prinsyprinsip 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 masimgsing guru;
4) Dapat meningkatkan prestasi belajar, sikap dan cara belajar peserta

didiknya merasa puas dan berhasil dengan proses belajarnya;

BMaria Waldetrudis Lidi dan Mai munah H. Daud,
Kuliah Biologi Dasar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Motivasi Mahasiswa Materi
G e n e t Didekiika Biologi: Jurnal Penelitian Pendidikan Biolggiol. 3, No. 1, 2019. h. 3.

% Muzammil APengar uh Penggunaan Media Ani masi
Terhadap Hasi l Bel aj ar SkripsiwfBand& Ackha WniveXistaS Mla&nmN 2 Si g |
Negeri AFRaniry 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 terhaddmlhal
yang dipelajar?®

b. Kekurangan

1) Materi dan bahan yang ada dalam media animasi sulit untuk dirubah jika
sewaktuwaktu 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 pembelajarén.

C. Powtoon
1. PengertianPowtoon
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 sebag&iR@ytoon

ini memiliki alat dan objek yang diperlukan untuk menghasilkan media

25 Djamara, S.B dan Zain AswaS{rategi Belajar Mengajar(Jakarta: Rineka Cipta, 2006), h.
124.

26 Harjanto,Perencanaan PengajarafJakarta: PT Asli Mahasatya, 2005), h. 243.

Al exander Nanni, ATeachingB&agti ahi MhtbaoaghSbhe:
Tesol Journal\ol. 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 Powtoonadalahlayanan online gratigang terhubung internet atau
web apps onlineyang 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 hidupserta pengaturatime lineyang sangat mudaenggunaan
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 vide8. Powtoon mampu maghasilkan videcanimasi
yang menarik dibandingkan menggunakan video pada umurRoydponjauh
lebih efisien serta efektif untuk menyampaikan materi dengan video yang lebih
hidup°

Powtoon selain menarik, juga tidakerlu di diinstal di komputer karena
aplikasi ini dibuat secara online di laman redh@wtoon. Meskipun dibuat

secara online namun hasilnya dapat digunakan sedffm@e dalam bentuk

2Serpil G¢gnaydin dan Ayken Karamete, fMateri al
Smar t BEumpednsloumal of Contemporary Educatidfol. 15, No. 1, 2016. h.116
®lLativa Qurrotaini, dk k., i Ef e k PowtoontDalasn Penggun.

Pe mbel aj arSaminafNasionahRemelitian LPPM UWol. 1, No. 1, 2020. h. 135.

% Ni ken Henu JPangembangay tMedias Pembalajaran Powtoon Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran Ips Materi Penyimpangan Sosial Di Smp
Neger. 1 5 SI8Bipsn{@emarang: &niversitas Negeri Semarang, 20135 h.
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presentasi atau dalam bentuk pdf sehingga bisa dibuka dimanapun dan
kapanpur!
2. Kelebihan dan KekuranganPowtoon
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) Dapatdigunakan 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) MembutuhkanLCD Proyektordan speakerjika digunakan dalam kelas

untuk menghasilkan gambar dan suara yang maks&imal.

S'Edwin Nurdiansyah, dk k., fi PengeRowtaonkRpdan Me di a
Perkuliahan Pendi durdalaGivicsk dedia Kajiam ¢enmargaaeyaraaiol.
15, No. 1, 2018. h.-8

2 Marta Dwi Pangestu dan Achmad Al Waf a. ,
PowtoonPada Mata Pelajaran Ekonomi Pokok Bahasan Kebijakan Moneter Untuk Siswa Kelas X
I PS di SMA Ne glimal Peddidisah Bkgrorsialr 11, do. 1, 2018. h. 7I9.

ot
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D. Materi Gelombang

Gelombang adalah getaran yang merambat baik melalui medium (gelombang
transversal dan gelombanglongitudina) maupun tidak melalui medium
(gelombangelektromagnetik

Persamaagelombang secara umum:

v =f &
1
V==
Keterangan:
v = Kecepatan rambat gelombang (m/s)
> = Panjang gelombang (m)
f = Frekuensi gelombang (Hz)
T = Periode gelombang (s)

1. Gelombang Berjalan

Gelombang berjalan adalah gelombang yang bergerak dangaitudo tetap.

Y1 '8 F
2N / 1 y-
/o \‘.
I."I l I'". D ."Il G H
A S G S ST ca—— -
B, C i hE: F. ] ¥ {
\ | | /
\ N\
N N
D H

Gambar 2.1: GelombandBerjalan®
Satu gelombang = Panjang gelombang-()
= dariB keF danD ke H
= dariABCDE, CDEFG

= dariDEFGH

33 puji Dwiyantoro,Fisika itu Mudah & MenyenangkarJakarta: Cerdas Interaktif, 2011), h.
238.
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Amplitudo gelombang = dariBBy, DD1, FF1, HH:
Persamaan gelombang berjathrumuskan dengan:
y=xAsin{ t£ kx)
Keterangan:
y = Simpangan gelombang
A = Amplitudo gelombang (m)
+A = Amplitudo ke atas
-A = Amplitudo ke bawah
¥ = Kecepatan sudut (Rad/s)
v=2n.f
-

9 =

t  =Waktu (s)
k = Bilangan gelombang ()

k=%

x = Jarak suatu titik pada asal gelombang (m)

Persamaag = = A sin (¥ t+ kx) berlaku jika pada t = 0, titik A berada di titik
setimbang. Jika pada t = 0 titik A berada pada simpangan tertentitiklari
setimbangnya, persamagr + A sin (¢ t+ kx) dapat ditulis menjadi

y=Asinf@tik x of d

D e n g @=rsuddt fase awal gelombang (rad)

Besaran yang berada dalam pada persamaanA sin (¢ ti k x oFrdisebut
sudut fase gelombang yang dinyatakan dalam satuan rad (radian). Secara
matematisudut fase ditulis sebagai berikut:

d =2 32kxi ¥ t+ od

Persamaan beda fase antara dua titik pada waktu yang sama adalah

ay =—
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Dua titik pada gelombang dikatakan sefase apabila jarak antar dua titik

merupakan kelipatan bilangan bulat d&ainjang gelombangnya, yaitu
% :_:O’ 17 2a 3!

Sebaliknya, dua titik pada gelombang dikatakan berlawanan fase apabila jarak

antara dua titik merupakan bilangan ganijil kali setengah panjang gelombang.
B =—==""

2. GelombangsStasioner

Gelombang stasioner terjadi karena interferensi terus menerus antara
gelombang datang dan gelombang pantul dengan arah berlawanan namun
memiliki amplitudo dan frekuensi yang sama. Gelomb&tagionememiliki 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 terdebut.

Gambar 2.2: GelombandstasioneiJjung Tetaplerikat3®

Persamaannya:

y = 2A sinkxcos¥t

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

35 puji DwiyantoroF i si k ah.239. u é



letak perut ken
X = (2n + 1)21

letak simpul ken

P {’ P P A
AT AN P b
\ 3 . r,' I"..‘ / |

Gambar 2.3: GelombandstasioneiJjung Bebas®

Persamaannya:
y = 2A coskx siny t

letak perut ken
X =(2n + 1)°1

letak simpul ken

dengam= 0, 1, 2, 3, 4, €.

36 puji Dwiyantoro,F i s i k ah.24G. u €,

21
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METODE PENELITIAN
A. RancanganPenelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalehelitian
pengembangarmResearch and Developme(R&D). Metode penelitian(R&D)
merupakan metode penilitian yang digunakan umdnghasilkanmodel atau
suatu produk tertentalan menguiji keefektifan produk tersebut.

Model pengembangan yang menjadi landasan dalam penelitian ini mengacu
pada model yang dikembangkan oleh Alessi dan TroRignelitian ini akan
dikembangkan dan dihasilakan suatu media ajar anifvglel pengembangan
yang dikembangkan oleh Alessi dan Trolfipemiliki tiga langkah yang terdiri
dari tahap perencanaanPlanning, perancangan(Desain), pengembangan

(Development®’

B. Prosedur Penelitian
Adapun Langkatiangkahdalam penelitian pengembangan prodok telah
disesuaikan dengakebutuhan dan batasan masalah penelianikut langkah

langkah penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis #himasi:

SEko Marpanaj i , MufiirRedia @emivdbammary Rraktik Individu Instrument
Pokok Dasar Siswa SMK DiJbrnabtPendigikai\éokaki/oli6aNo2,Kar awi t a |
2016. h. 177.

®BYusi Safitri, iMedia Pembelajaran Interaktif

Y o g y a kSknipsi @¥dgyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2019), h. 6

22
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1. Tahap Perencanaan(Planning)

Tahap perencanaanerupakan taham untuk memastikasuatu produk media
video. Pada tahap perencanagmdapat beberapa langkah penelity@mg akan
dijelaskan sebagai berikut:

a. Menentukan ruang lingkugfine the scope

Pada langkah ini melakukariujuan pengembangan produk media
pembelajaran, menentukan hataki produk,memasukkan materi pada progduk
dan jenis media yang dikembangkan.

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didikl¢ntify learner characteristjc

Langkahpada tahapni yaitu mengidentifikasi karakteristik peserta didik
dan mengetahui kebutuhan yang akan dikembangkan pada media
pembelajaran.

c. Memproduksi dokumen perencana&noduce a planning documént

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

d. Memproduksistyle manua(Produce a style manujal

Style manuabhdalah cara standar tertentu ditetapkan di setiap pr&ygle
manual berisi spesifikasi mendetail tentang cara kerja berbagai aspek
pengembangan perangkat lunak.

e. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukDete¢(mine and collect

resourcey
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 informaspenting. Informasi dan bahdrahan yang dikumpulkan

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

TahapperencanaarP{anning peneliti hanya melakukan tiga tahapan saja dari
tahapartahapan yang telah dijelaskan diatas, yaitu:

a. Menentukan ruang lingkup

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik

c. Menentukan dan mengumpulkan sumber pendukung

2. Tahap Perancangan (Desgn)
Tahap desain adalah teknik yang memfasilitasi pendekatan kreatif terhadap
suatu proyek dan harusenyertakan tampilan, nuansa, daar girogram media
yang akan dikembangkan.
Pada tahap ini ada tiga langkah yang dijabarkan sebagai berikut:
a. Mengembangkan idégvelop initial content ideas
Pengembangan ide awal dilakukan dari munculpganasalahan terhadap
konten dan pendekatan pembelajaran. Permasalahan yang didapat kemudian
dicari solusi dengan menghapus beberapa gagasanlamgkah ini peneliti
menghasilkan dokumen desain yang mencaielputuhan pembelajaran atau
sumber informasi untuk pengembangan media pembelajaran.
b. Analisis konsep dan tug&€onduct 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
merupakarnproses analisi;mformasi yang perlu dihapami oleh peserta didik.
Tujuan analisis tugas yaitu dapat menentukan urutan yang efektif dalam konten
pembelajaran.
c. Membuatflowchartdanstoryboard(Create flowchart and storyboayd

Flowchart adalahsebuahdiagramataubaganprogram dalam menjalankan
produk Storyboard adalah cara yang umum dan ampuh untuk
mengkomunikasikan suatu desain kepada orang lain, sehingga bisa memahami
inti gagasan cerita yang diingka8toryboardmemberikan gambaran visual

atau ilustrasyang ditampilkan secara berurutan

3. Tahap Pengembangan@evelopment
Pengembanga(developmentadalahsemua program dari desain produk akan
diimplementasikan untuk membuat fungsi program sepsstiuksigrafik, audio,
video dan panduanuntuk peserta didikdan guru Dalam tahap ini terdapat
beberapa langkah yang akalilakukan oleh penilit yaitu: menyiapkan teks,
menggabungkarbagian, memproduksi audio dan video, melakukan uji alfa,

melakukan revisi, kemudian melakukan uji beta.

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

mengumpulkardata yang dihasilkalujuannya yaitu untuk menghasilkan suatu
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kesimpulan data yang tepat, valid dan akuiaapun instrumefnstrumen yang
digunakan yaitu sebagai berikut:
1. Lembar Validasi Instrumen
Lembar validasi instrumen digunakan untuk menilai kelayakan dari instrumen
penelitian berupa lembar validasi prodd&n angketsebelum diuji kelayakan

produk oleh ahli materi, ahli media dan pengguna.

2. Lembar Validasi Poduk

Lembar validasi produk yang teldiuji 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 penggursebagai target akhir produk yang dikembangkan.
Angket tersebut diberikan untuknengetahui penilaian pengguna terhadap

produk yang telah dikembangka

D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan dateertujuan untuk memperoleh datata yang yang

akurat, relavan yang sesuai dengan tujuan penelifi@knik pengumpulan data
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penelitian dan pengembangan idilakukan denganuji validasi instrument
terhadap lembar validasi produk dan angket pengguna.

Pengumpulan data dilanjutkan dengan uji afanggunakan lembar validasi
produk Lembar validasi ini dibagikan kepadiga validator ahli media dahma
validator ahli materi Kemudian &hap pengumpulan data dilanjutkan dengan uji
beta menggunakdembarangket yanglibagikan kepadaenggunayaitu peserta

didik.

E. Teknik Analisis Data

Instrumen yang telah disusun oleh penealifin telah dinilai oleh validator
instrumen kemudian diberikan kepada validatoahli materi dan ahli media.
Lembar validasi yang diberikan oleh peneliti kepada validator menggunakan skala
likert. Skalalikert adalah skala yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat,
persepsi seseorang atau kelompok tentang suatu kej&ditaria penilaian uji
kelayakan terdiri daré kriteria. Adapun kriteria skor penilaian sebagai berikut:
sangat valid (4), valid (3), kurang valid (2jdak valid (1). Setelah proses
pengumpulan data selesai data dianalisis secara kuantitatif sebagai berikut:
1. AnalisisDataUji Alfa

Analisis data yang diperoleh dari hasil uji materi dan uji mddjgat dihitung
hitung skor rataatadengan menggunakg@®ersamaan sebagai berikut:

. Bw
W =
V)

Keterangan:

W = Skor rataratasetiap aspek
Bw =Jumlah skosetiap aspek
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N = Jumlah butir pgyataan
Untuk menentukan skor ratata dari hasil validasi menjadi persentase

kelayakan maka digunakan persamaan sebagai berikut:

L — pmTmh
Keterangan:
P = Persentase kelayakan
() = Skor ratarata validator
W = Skor tertinggi validator

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

kelayakan di bawabh ini.

Tabel 3.1 Kriteria Kelayakan Proddk

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 DataUji Beta
Analisis dhta uji beta yang diperoleh dari penggudapat dicari dengan

menggunakapersamaan sebagai berikut

. Bw
W =
0
Keterangan:
® = Skor rataratasetiap aspek
Bw =Jumlah skosetiap aspek
N = Jumlah butir pernyataan

%% Riduwan dan KuncoroCara Menggunakan dan Memaknai Path Analysis (Analisis Jalus).
(Bandung: Alfabeta, 2011) h. 556
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Untuk menentukan skor ratata pengguna menjadi persentase maka

digunakan persamaan sebagai berikut:

0 ® P
) P
Keterangan:
P = Persentaspengguna
() = Skor rataratapengguna
W = Skor tertinggpengguna
Tabel 3.Kriteria Persentaseenggun®
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 KuncoroCara Menggunakan dan Memaknai Path Analysis (Analisis Jalus).

(Bandung: Alfabeta, 2011) h. 556



F. Diagram Alir

Penelitian

Perencanaan(Planning)

l

Menentukan Ruang Lingkuy

1P

Mengidentifikasi
Karakteristik Peserta Didi

Menentukan dan
Mengumpulkan Sumber
Pendukung

Perancangan(Design)

l

Mengembangkan Ide

J

Analisis Konsep dan Tugs

1S

)

Membuat Flowchart

Pengembangar(Develop

L

Menyiapkan Teks

L

Menggabungkan Bagian

Memproduksi Video dan
Audio

Uji Alfa

)

Uji Beta

Revisi

Gambar 3.1: Diagram alirpenelitian

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 perancangarbésair), tahap pengembangadvelopment
Hasil penelitian terhadaplesain 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 iBalam tahap ini
peneliti melakukameberapa 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 didildingket yang akan disebarkan memsamua

materi pembelajarapada semester genap untuk kelasuXktuk mengetahui

materi yang sukar dipahami selama kegiatan belajar mengajar berlangsung.

Hasil analisis yang peneliti lakukaii sekolahbahwa 61,25% peserta didik

memilih materiGelombangBerjalan dan Gelombang Stasiosebagai 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 kegiatafPraktik Pengalaman Lapangan (PPL) bahwa di sekolah
MAN 5 Aceh Besar. Peneliti mengamati bahwsaat proses pembelajaran
berlangsung peserta didilerlihat mudah bosandan beberapa peserta didik
tidak fokus saabelajar. Peneliti mengamati bahweediayang digunakan saat
pembelajaramrmasih hanya memginakan buku cetak saja tanpa ada media
pendukung lainnyaerta metode yang digunakan masih konvensidiellini
membuatprosespembelajaran menjadi kurang efektalam hal ini,media
yang terperbarui berupa video sangat membantu dalam proses pembelajaran
terutama dalam materi gelombang.
c. Menentukan dan mengpulkan 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 {eem yang
dikumpulkan berupa sumber materi pelajaran, bu&ptop 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 pembelajaraahdp ini dilanjutkan dengan pemilihan
animasi, suara, serta video yang sudah terkumpul yang berasal dari berbagai
sumber.Kebutuhan informaspeneliti kumpulkan dengan cara menentukan
beberapa item yang dibutuhkan seperti: animasi yang menarik, pemilihan
warna, gambar, suara, jenis tulisan dal@ngembangan video animakam
mengembangkan ide menjadi lebih luas dengan membuat sejumlah abstrak
produk berup@lowchartvideo
b. Analisis konsep dan analisis tugas

Analisis konsep yang peniliti lakukan yaitu dengaengolah informasi
yang dibutuhkan peserta didik agar lebih mudah dipahami dengan
mengorganisasikan bagian dari konsKpmudian padaanalisis tugas yang
peneliti lakukan yaitu dengan membuat peta konsep. Peta konsep ini
memperjelas isi dari materi di dalam video yang dikembangkan
c. Membuatflowchartdanstoryboard

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

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

gelombang stasioner adalah sebagai berikut:

Intro Video Opening

Mater1 |« Peta Konsep

\d

Apersepsi

Y

Kompetensi Dasar

F 3

Y

Penutup

\ 4

Soal Evaluasi

Gambar 4.1 Flowchart

3. Pengembangan Development
Tahap ini yang dilakukan oleh penelitiabeth proses pembuatan video animasi.
Proses pembuatan video animasi ini peneliti melakukan beberapa tahapan
pengembangan yaitu:
a. Menyiapkan teks
Tahap inipenelitimenyusun konten berupa teksteridari informasi yang
dibutuhkan berdasarkan analisis konsep dan analisis tugas pada tahap
perencanaan. Peneliti melakukan penyusunan kalimat dengan perubahan pada
struktur kata dari referensi berupa bukutuk mempermudah tahapan
pengembangan selanjutnya.
b. Menggabungkan bagian
Teks yang sudah disiapkan pengtitida tahap sebelumnganasukkan ke
dalam Powtoon bersama item pendukung lainnya seperti gampang

mencakup materi gelombang berjalan dan gelombang stasamerasiyang
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menarik sesuai dengan kontewideo, audio, dan materi yang sudah dibuat
sebelumnya. Semua komponen bagian program yang telah dihasilkan
kemudian digabungkan menjadi satu untuk menghasilkan video animasi
dengan menggunakan aplikasiftware Adobe Premier&etelah 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 sebagarasi 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 menggunakarsoftware Adobe Premier&Kkemudian 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.



36

1) Uji Alfa (alpha tes}
a) Kelayakan Video Animasi Pada Materi Gelombang Oleh Ahli Media

Penilaian oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan
pembelajaran dari segi tampilan video dan penggunéaidator 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 4.1Data Hasil Validasi oleh Ahli Media

Aspe_k Krit_eri_a Validator Skor | x P| Rata | Persentast Kriterid
Penilaian | Penilaian vilv2 V3 Total | Aspek | rata | Kelayakan
. 4 | 4 | 4| 12
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
Tf‘/ri':j‘;'(')a” 7 a1 4 2] 12| 155 | 397 | 99,25% Egggst
8 4 4 4 12
9 4 | 4| 4| 12
10 3 14| 4| 12
11 4 4 4 12
12 4 4 4 12
13 4 | 4| 4| 12
Penggunaal Bk 31414 11| 53 | 383 95750 | Sangat
2 4| 4] 4| 12 Layak
Total 178 | 39 | 97.5% fangat
ayak
Keterangan:

Validator I : NR
Validator Il : KA
Validator Il : RI
Berdasarkan data hasil validasi ahli media patebel 4.1 media

pembelajaran video animasi secara keseluruhan mendapatkan skor 97,5%
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dengankriteria 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 bahasalidator 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 | x P| Rata | Persentass Kriteria
Penilaian | Penilaian Vilvalvalvalvs Total | Aspek| rata | Kelayakan
1 4| 4 {Bphldlljadieldo
Kelgyakan 2 314|4)| 4|3 18 75 375 | 93.75% Sangat
isi 3 a4 |lalala]|3]| 19 Layak
4 4 |1 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 4] 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 2 2 2 2 2 0 75 3,75 93,75% Layak
4 4 | 4 4 | 4 3 20
Total 228 | 38 | 950 | oangat
Layak




Keterangan:

Validator |
Validator I
Validator Il
Validator IV
Validator V

. SW
AR
. ZH
JM
. NS
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BerdasarkanTabel 4.1 danTabel 4.2 peroleh persentase keseluruhan

kelayakanpengembangan 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 l|ayaklengan persentase 26%,

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:
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Tabel 4.4 Saran Validator dan Hasil Perbaikan

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

KD (Kompetensi Dasar) agarengetahui
kompetensi dasar yang harus dicagah
penggungada 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 M

Gelombang
Berjalan

Gelombang
Stasioner

Kecepatan
Getaran

Gelombang Gelombang
Stasioner Stasioner
Ujung Bebas f Ujung Terikat

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 v:%
(gelombang mekanik)
maupun tidak melalui Keterangan:

% v = Kecepatan rambat gelombang
medium (gelombang (mis)

A = Panjang gelombang (m)
f = Frekuensi gelombang (Hz)
T = Pericde gelombang (s}

elektromagnetik)

o
& sowtoon

Penambahajumlahgelombang pada
gambar gelombang berjalan

|
<
>

A, y =t Asin (0t £ kx)

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

CRERTEC USING
% PowTOON

Gambar gelombang berjalan direvisi
dengan penambahan jumlah gelombang

4>

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 Tes}

Beta testatau pengujian beta adalah proses pengujian program akhir oleh
pengguna akhir (peserta didik). Tujuan Penilaian panggunaadalah untuk
mengetahui kelayakamedia pembelajaran berbasis video animasi pada materi
gelombang yang telah dikembangkan untuk membantu peserta didik
memahami materi gelombang. Data hasénggunamedia pembelajaran
berbasis video animasi pada materi gelombang oleh peserta didik dapat dilihat

padaTabel 4.5 sebagai berikut:
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Tabel 4.5 Data Hasil Pengguna

Aspek Kriteria Pengguna Skor | x P| Rata| Persentasg Kriteria
Penilaian | Penilaian SRS Total | Aspek| -rata| Kelayakan
1 4 4 4 3 3 18
Kelayakan 2 34|34 |4 18 72 35 87.5% Sangat
isi 3 3| 4|4]3]4] 18 Layak
4 44334 18
1 4 | 4| 4|44 20
Kelaya}gan 2 314|143 | 4 18 76 38 95% Sangat
Penyajian 3 34| 4] 4] 4] 19 Layak
4 314 | 4| 4] 4 19
Kelayakan 1 3141434 18 0 Sangat
Bahasa 2 3|14 4|3] 4] 18 50 | 36 90% Layak
1 3 4 4 4 4 19
Kelavak 2 4 | 4 | 3 3| 4 18 s )
elayakan 3| 2 0 anga
Desain 3 414 | 3 18 91 3,64 91% Layak
4 34| 4| 3|4 18
5 3|4| 4|3 |4 18
Sangat
0,
Total 275 | 3,63| 90,87% Layak

Berdasarkan data hasil penilaian oleh peserta cdita Tabel 4.5 bahwa
media pembelajaran berbasis video animasi secara keseluruhabebarapa
aspek yangtelah dinilai mendapatkan skototal sebesar90,87%. 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 perencandanping, perancanganDesair),
pengembanganDevelopment 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.

Tahappertama yang dilakukan peneliti yaitu tahagrencanaanP{anning.
Pada tahap perencanaan meliputi: menentukan ruang ling&ng dilakukan
dengan cara menyebarkan angket analisis kebutuhan. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan peserta didik dapat disimpulkan bahwa mgterg dianggap sulit
yaitu materi gelombang berjalan dan gelombang stasioner. Materi tersebut
terdapat banyak rumus dan tidak ada demonstrasi secara sgjatgga materi
yang disampaikan mengambang dan juga membuat pesertdidigiikng.Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan ol€esuma Wahyu Ariyanti,
menurutnya pada materi gelombang berjalan dan gelombang stasioner peserta
didik masih cukup sulit membayangkan konsep dalam kehidugikarenakan
kurangnya media pembelajaran yang mem#&daahapperencanaaselanjutnya
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 yarenarik dan kreatif.

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

pembelajaran animasiapat membantu peserta didik dalam memahami konsep

“4Kesuma Wahyu Ariyanti, Al ntegrasi TPACK dal an
Powtoon pada Pembelajaran dengan Pokok Bahasan Gelombang Berjalan dan Gelombang
Stasioner di SMA Muhammadiyah 7 Yogyakattarnal Riset dan Kajian Pendidikan Fisikéol.

6, No. 2,2019. h. 2



43

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 laft§sung.

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

Tahap kedua yang dilakukan peneliti yaittahap perancangandgsair).
Langkahawal yang dilakukan pada tahapesaindenganmengembangkan ide
mengumpulkan item pendukung yang meligatimpetensi dasamateri,contoh
contoh soal, menyusun instrumen kelayakan materi, media dan angket pengguna
yang dilakukan secara bertahap sesuai dengan tahap perencanaan.

Tahapselanjutnyayang dilakukan peneliti adalaénalisis tugas dan konsep
yaitu untuk menyusun mateyang terdapat dalamdeo animasisecara sistematis
agar lebihnmudah dipahami olepeserta didikDengan demikiangnyajian materi
yang rapi dan terorganisir akan membamsgerta didildalam memahami konsep

dengan baik® Langkah terakhir dalam tahap perancangan yaitu peneliti membuat

“2Anisa Nurfitiana, dkk, fAPengembangan Medi a
Mo d el  Aurnal findu,Pendidikanyol. 4, No. 2, 2022. h. 2436
“Dian Nurhayati, iPengembangan Buku Digital

Learning Pada Mahasi swa T éuknal @rbdd TeknoldgiePandidilén, k a n
Vol. 6, No. 5, 2017. h. 465

Vi d

F

n
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flowchart Peneliti membuatflowchart untuk menggambarkan alur proses
pembuatan video dari awal hingga akffir.

Tahap terakhir yang dilakukan peneliti yaitutahap pengembangan
(Develpment yang merupakan implementasi dari tahapsain®*® Tahap ini
yang dilakukan oleh peneliti atth proses pembuatan video animasi. Proses
pembuatan video animasi ini peneldiengan melakukan beberapa langkah
pengembangan yang pertama menyiapkan teks menyusun konten yang berupa teks
yang diolah dalamMicrosoft office worduntuk mempermudah ketika mengelola
materi yang akan pgaparkan kedalam vided® Langkah selanjutnya vyaitu
menggabungkan bagiapang terdapatdalam produk yait teks yang sudah
disiapkan peneliti pada tahap sebelumnya dimasukkan ke @alamoonbersama
item pendukung lainny&emua komponen bagian program yang telah dihasilkan
kemudian digabungkan menjadi satu untuk menghasilkan video animasi dengan
menggunakan aplikasoftware Adobe Premier¥ideo 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 mu$ik Maka dari itu peneliti mengembangkan

44 Arief Qosim dan Heni Rita Susil&,Pengembangan Mul timedia Interak
Co mp ut e durn@l Pebtera PedagogVol. 1, No. 2, 2018, h. 105.

%l smali k Perwira Admadja dan Eko Marpanaji, i P
Praktik Individu Instrumen Pokok DasalunalSi swa SMl
Pendidikan VokasWol. 6, No. 2, 2016, h. 176

“pDi an Nurhayati, fAPengembangan Buku Digital 1Int

Learning Pada Mahasi swa Tautal PrédioTgknolog endidikani k an FI1 P
Vol. 6, No. 5, 2017. h. 465

“Munida Qonita Sil mu BeagembBngdnmiediaRenbdlapemdwdaont i , i
ani masi berbasis sparkol videoscribe Jurrmint ang pel
Pendidikan Guru Sekolah Dasarol. 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 viékamla 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 menggunakéimvare Adobe
Premiere.Pengembangan video yang telah selesai dikembangkan kemudian diuji
kelayakanuji alfa dan uji betaoleh validator dan peserta didialidator terdiri
tiga orang ahli media, lima ahli materi yang bertujuan umigtihat 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 limaidator 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 validatdili materi pada Tabel 4sebagai 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 untolengetahui urutan pokok pembahasan

materi yang akan dipelajari.

3. Definisi gelombang yang merambat melalui medium direvisi menjadi

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

visualisasi gelombang.

Persentase penilaian ahli materi dapdihat padagambar 4.2di bawah

sebagai berikut:

98%
97%
96%
95%

94%
93%
92%
91%

Kelayakan isi Kelayakan Penyajian
Bahasa

Persentase (%)

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 penilajaitu 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 ahkdia video animasi dilakukan olghlidator

tigaahli mediadapat dilihat padgambar 4.3l bawah ini:

100%
99%
98%
97%
96%
95%
94%

Persentase (%)

Tampilan Video Penggunaan

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 sebesf®,25% danaspek penggunaandiperoleh nilai persentase
sebesa95,75% Sehinggajika ditinjau dari semua aspek, media pembelajaran
berbasisvideo animasi secara keseluruhan mendapatkan gkitai total sebesar
95% dengan kriteria sangat layak.

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

90,00%, da ahli bahasa sebesar 90,47%edia pembejalaran ini memenuhi
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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 pembelajafén.

Penelitian ini juga sesuai dengan penelitian yang dilakukanAlth 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 98&mngan kategori baik yang artinya media ini sangat
layak untuk menjadi media pembelajaréh.

Berdasarkaabel 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 meaggkan dalam proses
pembelajaran. Videalengan menampilkan animadapat memperjelas suatu
konsep yangdisampaikankarena dapat menampilkan gerak yang dipercepat
maupun diperlambat, menampilkan sesuatu secara detail sehingga mudah diamati

oleh peserta didiR°

““Reska Ayu Anggraini. dkk, fAPengembangan Medi a
Kinemaster Pada Mater.i H i Jdurnal lofeChemistry Eddcatiosand n 1 | nu
Integration Vol. 01, No. 1, 2022

49 Alda Fauzak ur ni asari, Maria Dewat. dan Das mo, APen
Sebagai Sumber Bel aj ar Fisi ka Pesdumaldmidhi di k Pad
Mahasiswa Pendidikan Fisik&/ol. 2. No. 2, 2021. h. 152

®Syarifah Hafizah, iPenggunaan dan Pengembanga
Jurnal Pendidikan Fisikayol. 3, No. 2, 2022, h.226
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Peserta didik yang terdiri dari lima orang memberikan penilaian terhadap
penyataan yang terlampir pada goofgem yang telah dibagikan oleh peneliti
dengan memberikan jawaban pilihan ganda yang terdiri dari empat kategori yaitu,
sangat layak, layakkurang layakdan tidak layak. Berdasarkandata hasil
penilaiandari lima peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis video
animasi dapat dilihat pada Tabel 4.5. Hasil penilaian dari taesaidik
mendapatkan krtiteria sangat layak dengan persentase 90d8n%@an adanya
media pembelajaran berbasis video animasi konsep materi fisika pada materi
gelombang dapat didemonstrasikan secara nyata sehingga pesertaadatik d
melihat secara langsung melalui video dan @asan yang disampaikan tidak
mengambang, sehingga pada saat proses pembelajaran peserta didik tidak akan
merasa monoton.

Penelitian sebelumnya yang dilakukakn oleh Ima Ayu Maesyarah
menunjukkan kategori sangat menarik dengan persentase'8Begitu 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.

I ma Ayu Maesyarah, iPengembangaPowldenpadaa Pe mbel
Mat er. Di nami ka uShripai,(kampBulgA Unkerditas $slanXNegeri Raden Intan
Lampung, 2018), h. 92

52 ugyana TifanifiiPengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon pada Materi
Minyak Bumi di SMA Muhammadiyah 1 Pekanbarigkripsi(Pekanbaru: Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 202h) 2



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembadgaerolehhasil keseluruhaaji
alfa dari kelayakan media video animasi yaitu sebesar 96,25% dengan kriteria
sangat layak, yang dinilai oleh ahli materi sebesar 95% dengan kriteria sangat
layak dan ahli media sebesar 97,5% dengan kriteria sangat ldgsik uji beta
yang dilakukan pada peserta didik mendapatkan hasil sebesar 9G&Miitgga
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 dapatengembangkan videgang
disesuaikan dengan target pertemuan
2. Pengembangan video dapat sesekali menambahkan atau memunculkan
narator agar lebih bervariasi dalam penyampaiateri.
3. Untuk penelitian selanjutnya yang mengembangkan video pembelajaran
dengan bantuaRowtoonagar dapamenggunakan fitur pro atau premium

supaya mempermudah dalam proses pembuatan video

50
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o

Mengingat

[

S

=

b

MEMUTUSKAN:
Menetapkan
PERTAMA  : Menunjuk Saudara:
1. Sri Nengsih, M.Sc sebagai Pembimbing Pertama
2. Sabaruddin, M.Pd sebagai Pembimbing Kedua
Untuk membimbing Skripsi :
Nama * : Cut Mawaddah Rahmah
NIM ;180204067
Prodi : Pendidikan Fisika
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi pada Materi Gelombang di SMA/MA

KEDUA 3, i i imbing pertama dan kedua diatas dibebankan pada DIPA UIN Ar-Raniry Banda Aceh
Tahun 2022;

KETIGA : Surat Keputusan ini berlaku sampai Akhir Semester Ganjil Tahun Akademik 2023/2024;

KEEMPAT  : Surat Keputusan ini berlaku sejak tanggal ditetapkan dengan ketentuan bahwa segala sesuatu akan diubah dan
diperbaiki kembali sebagaimana mestinya, apabila kemudian hari temyata terdapat kekeliruan dalam surat keputusan
ini.

Ditetapkan di :  Banda Aceh
Pada Tlnggll : 19 Oktober 2022

Tembusan :

1. Rektor UIN Ar-Raniry di Banda Aceh;
2. Ketua Prodi Pendldlkan Fisika Fakultas Tarblya.h dan Kegu‘
3. Pembimbing yang b untuk dimaklumi dan dil k
4. Yang bersangkutan.

Dipindai dengan CamScanner
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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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Lampiran3: 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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