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ABSTRAK 

 

 

Nama   : Nur Azni Nazira 

NIM   : 190212060 

Fakultas/Prodi  : Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul   : Rancang Bangun Media Pembelajaran Kimia 

(Stoikiometri) Dengan Metode Computer Based Learning Menggunakan Adobe 

Animate Di Mas Syamsul Ma'rifah 

Bidang Peminatan : Multimedia 

Jumlah Halaman : 63 

Pembimbing I  : Ridwan, M.T 

Pembimbing II : Sarini Vita Dewi, M.Eng 

Kata Kunci  : Media Pembelajaran, Kimia, Stoikiometri, CBL, Adobe 

Animate 

Teknologi adalah tiga pilar yang menjadikan dampak bagi kehidupan 

manusia,seperti dibidang pendidikan dikarenakan bidang ini banyak sekali mata 

pelajaran yang sulit dipahami siswa seperti kimia. Kimia semakin berkembang 

dan menemukan berbagai macam eksperimen serta terdapat berbagai macam 

penemuan materi seperti materi stoikiomteri. Stoikiometri susah dikarenakan 

konsep abstrak, untuk mempermudah dan dapat membedakan kedua hukum 

tersebut, stoikiometri dapat dibuat ke dalam media pembelajaran agar 

pembelajaran lebih interaktif dan gampang dimengerti, dikarenakan anak-anak 

sekarang sangat mudah menerima pembelajaran melalui teknologi yaitu media 

pembelajaran. Media pembelajaran ini akan dibuat menggunakan Adobe Animate, 

cara membuat media pembelajaran menggunakan adobe animate ini dengan 

metode R&D. Media pembelajaran yang dibuat bisa diimplementasikan 

menggunakan metode pembelajaran Computer Based Learning (CBL). 

Berdasarkan hasil uji coba, persentase kelayakan media pembelajaran yang 

diberikan oleh ahli media sebesar 81%, ahli materi 93%, dan siswa 97% 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Stoikiometri ini mendapatkan kategori 

"sangat bagus sekali". Pengaruh dari rancang bangun media pembelajaran Kimia 

(Stoikiometri) dengan metode Computer Based Learning menggunakan Adobe 

Animate di Mas Syamsul Ma'rifah dapat cenderung lebih terlibat dalam proses 

pembelajaran. Interaksi yang lebih aktif dan pengalaman belajar yang menarik 

dapat membantu meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam mempelajari 

materi stoikiometri. Melalui media pembelajaran komputer, siswa dapat belajar 

secara mandiri dan fleksibel. 
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BAB I 

LATAR BELAKANG MASALAH 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi telah menjadi pilar utama dalam perkembangan masyarakat 

modern, memberikan dampak luar biasa dalam berbagai aspek kehidupan 

manusia. Dengan terus berkembangnya teknologi, kita telah menyaksikan revolusi 

digital yang mengubah cara kita berinteraksi, berkomunikasi, bekerja, dan bahkan 

merayakan hidup. Teknologi juga sangat berguna untuk membantu proses 

pendidikan. Pendidikan adalah inti dari peradaban manusia, dan teknologi telah 

membuka jalan menuju transformasi fundamental dalam cara kita belajar dan 

mengajar. Teknologi pendidikan, sebagai hasil dari kemajuan pesat dalam bidang 

ilmu pengetahuan dan komputasi, telah menjadi pilar utama dalam 

memberdayakan siswa, pendidik, dan institusi pendidikan untuk mencapai potensi 

penuh mereka. Di dalam dunia pendidikan banyak sekali berbagai macam mata 

pelajaran yang mengaplikasikan dengan teknologi contohnya pelajaran kimia.  

Kimia pertama kali ditemukan ketika dunia gelap gulita, dan belum 

menggunakan lampu ataupun listrik sebagai penerang, yang ditemukan pada saat 

itu adalah api, membuat api secara manual dengan menggesekkan dua kayu 

bersamaan maka menghasilkan api untuk keperluan menerangi kegiatan manusia. 

Seiring perkembangan zaman Kimia semakin berkembang dan menemukan 

berbagai macam eksperimen [1].  Eksperimen tersebut biasanya digunakan untuk 

kehidupan mereka, serta eksperimen itu dilakukan untuk kebutuhan penelitian 
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para ahli. Kimia adalah ilmu pasti  yang dibuktikan dengan berbagai eksperimen, 

Kimia ini juga mempelajari tentang seluruh senyawa Kimia yang ada dikehidupan 

seperti, senyawa Kimia pembuatan sabun, logam, obat-obatan, dan lainnya. 

Di dalam Kimia juga menjelaskan tentang atom, elektron, sistem periodik, 

stoikiometri, dan lainnya [2]. Kimia dilandasi oleh konsep-konsep yang abstrak 

seperti, lambang unsur dan molekul, teori atom dan ikatan Kimia. Salah satu 

konsep yang terpenting untuk mempelajari Kimia adalah konsep stoikiometri. 

Stoikiometri mempelajari tentang persamaan reaksi kimia, yang dimana 

stoikiometri adalah jembatan untuk mempelajari seluruh konsep ilmu kimia [3]. 

Stoikiometri dikatakan susah dikarenakan konsepnya abstrak, sehingga pendidik 

bingung untuk menjelaskan, dan hanya mampu menjelaskan berdasarkan 

pengetahuan mereka saja [4]. 

Stoikiometri ini dikatakan susah, sudah dibuktikan pada penelitian terdahulu 

yang menyimpulkan bahwa Stoikiometri banyak mempelajari senyawa kimia, 

molekul, dan atom, serta konsep yang abstrak [5]. Penelitian terdahulu ini 

dilakukan oleh siswa kelas X di SMA Negeri 8 Banda Aceh membuktikan 

susahnya Stoikiometri dikarenakan kesalahan konsep sebesar 13,63% dibuktikan 

berdasarkan angket dan konsep tersebut harus diperbarui oleh guru. Stoikiometri 

sulit dimengerti pada materi Hukum Gay Lussac dan Hipotesis Avogadro, dikatan 

sulit karena kedua hukum ini membahas tentang volume gas sehingga sulit untuk 

menumukan perbedaannya [6]. 
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Stoikiometri susah dikarenakan konsep abstrak, untuk mempermudah dan 

dapat membedakan kedua hukum tersebut, stoikiometri dapat dibuat ke dalam 

media pembelajaran agar pembelajaran lebih interaktif dan gampang dimengerti, 

dikarenakan anak-anak sekarang sangat mudah menerima pembelajaran melalui 

teknologi. Teknologi yang dimaksud yaitu komputer sebagai media pembelajaran 

akan dibuat visualisasi atau sejenis animasi tentang Stoikiometri agar siswa 

memahami materi tersebut. Media pembelajaran ini akan dibuat menggunakan 

Adobe Animate [7]. Adobe animate adalah sebuah aplikasi untuk membuat 

animasi, media pembelajaran, dan lainnya, menggunakan fitur-fitur yang telah 

disediakan di dalamnya, adobe animate sangat mudah digunakan dan cukup 

mudah dipahami, cara membuat media pembelajaran menggunakan adobe animate 

ini dengan metode R&D. 

R&D adalah model pembuatan sebuah aplikasi dengan menggunakan 

beberapa langkah, dan menciptakan produk baru [8]. Model R&D digunakan 

dalam perancangan media ini dikarenakan memiliki 10 tahap dalam perancangan 

yaitu, tahap observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, validasi 

produk, revisi produk, uji coba, pembagian angket, analisis hasil produk, dan 

kesimpulan akhir produk.  Media pembelajaran yang dibuat bisa 

diimplementasikan menggunakan metode pembelajaran Computer Based 

Learning (CBL), yang dimana metode CBL ini merupakan metode pembelajaran 

yang langsung menggunakan komputer, dengan menggunakan komputer 

pembelajaran semakin efektif dan simpel dan membuat siswa semangat belajar, 

dan juga guru tidak monoton terhadap metode pembelajaran yang lama [9]. 
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Menggunakan metode CBL ini juga mengikuti perkembangan zaman yang 

serba tentang teknologi dan mudah digunakan untuk semua kalangan, maka sangat 

dibutuhkan media pembelajaran tersebut di sekolah Mas Syamsul Ma'rifah. 

Berdasarkan observasi awal yang telah dilakukan bahwa sekolah Mas Syamsul 

Ma'rifah sangat membutuhkan media pembelajaran kimia tersebut, karena dengan 

adanya media pembelajaran tersebut para pendidik dapat terbantu menyampaikan 

materi untuk siswa sehingga mempermudah proses belajar mengajar. 

Berdasarkan permasalahan diatas maka penulis mendapatkan judul 

penelitian “Rancang Bangun Media Pembelajaran Kimia (Stoikiometri) Dengan 

Metode Computer Based Learning Menggunakan Adobe Animate Di Mas 

Syamsul Ma'rifah”, dengan pembuatan media pembelajaran ini diharapkan para 

pendidik lebih mudah dalam menyampaikan materi serta siswa lebih semangat 

belajar dan menyukai pelajaran kimia. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan Latar Belakang diatas , maka perumasan masalahnya adalah : 

1. Bagaimana Rancang Bangun Media Pembelajaran Kimia (Stoikiometri) 

Dengan Metode Computer Based Learning Menggunakan Adobe Animate 

di Mas Syamsul Ma'rifah ? 

2. Bagaimana kelayakan Media Pembelajaran Kimia (Stoikiometri) Dengan 

Metode Computer Based Learning Menggunakan Adobe Animate di Mas 

Syamsul Ma'rifah ? 
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1.3 Tujuan Penelitan 

Adapun tujuan dari penelitian yaitu : 

1. Untuk Rancang Bangun Media Pembelajaran Kimia (Stoikiometri) Dengan 

Metode Computer Based Learning Menggunakan Adobe Animate di Mas 

Syamsul Ma'rifah 

2. Untuk menguji kelayakan Media Pembelajaran Kimia (Stoikiometri) 

Dengan Metode Computer Based Learning Menggunakan Adobe Animate 

di Mas Syamsul Ma'rifah  

1.4 Batasan Penelitian 

 

Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Ruang Lingkup hanya tentang Pendidikan Kimia. 

2. Media Pembelajaran ini hanya digunakan untuk materi Stoikiometri 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapaun manfaat dari penelitian ini antara lain : 

Manfaat bagi Siswa : 

1. Menambah pengetahuan bagi siswa dengan konsep-konsep yang simple 

2. Membuat siswa menyukai pelajaran kimia 

3. Membuat siswa paham tentang stoikiometri 

Manfaat bagi Guru : 

1. Guru semakin mudah menjelaskan konsep kimia kepada murid 

2. Guru juga mendapatkan pengetahuan cara menggunakan media 

pembelajaran 
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3. Guru juga mendapatkan metode pembelajaran yang menarik dengan adanya 

media pembelajaran ini. 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

 

Tabel 1. 1 Relevansi Penelitian Terdahulu 

No. Judul Objek Penelitian Hasil 

1 Analisis Hasil 

Belajar Melalui 

Model Project Based 

Learning Dengan 

Produk Media 

Bergambar Pada 

Materi Stoikiometri 

Kelas X SMA 

Hasil Belajar siswa 

menggunakan media 

bergambar pada 

materi Stoikiometri 

pada kelas X SMA 

Penelitian ini 

menggunakan metode 

project based learning 

yang bertujuan untuk 

menganalisis hasil 

belajar siswa dengan 

media bergambar pada 

materi stoikiometri, 

penelitian ini 

menggunakan mix 

method, denan hasil 

belajar siswa sebesar 

67,29 %, hasil belajar 

praktikum sebesar 

85,67% dan penilaian 

produk 74,91% [10]. 

2 Media Pembelajaran 

Adobe Animate Cc 

Terhadap Motivasi 

Dan Hasil Belajar 

IPA Siswa Kelas III 

SDN Poncol 01 

Kota Pekalongan 

Motivasi dan Hasil 

Belajar pada siswa 

kelas III SDN 

Poncol 01 Kota 

Pekalongan dengan 

media. 

Penelitian ini 

membuktikan bahwa 

media pembelajaran 

menggunakan adobe 

animate ini dengan hasil 

bagus dan disimpulkan 

bahwa siswa yang 

memiliki motivasi dan 

hasil yang rendah 

menjadi naik 

dikarenakan 

menggunakan media 

pembelajaran yang 

dirancang [11]. 

2

3 

Perancangan Media 

Pembelajaran 

Hukum Newton 

Menggunakan 

Macromedia Flash 8 

Dengan Metode 

Merancang media 

pembelajaran hukum 

newton sebagai 

bahan ajar siswa 

SMK Negeri 5 

Telkom Banda 

Peneliti ini 

menggunakan 

macromedia flash untuk 

media pembelajarannya, 

macromedia flash adalah 

keluaran pertama 



 
 

7 
 

Computer Based 

Learning Di Smk 

Negeri 5 Telkom 

Banda Aceh 

Aceh. sebelum adobe animate, 

dan peneliti ini 

membuktikan bahwa 

dengan pembuatan 

media pembelajaran 

fisika ini siswa menjadi 

tau tentang hukum 

newton, dan 

mendapatkan hasil 92% 

oleh guru dan 

disimpulkan bahwa 

media ini sangat bagus 

dan menarik dalam 

proses belajar dan 

mengajar [12]. 

3

4 

Pengembangan 

Bahan Ajar Tematik 

Berbasis Adobe 

Animate Untuk 

Tema 6 Subtema 1 

Pembelajaran 2 

Kelas IV Sekolah 

Dasar 

Pengembangan 

bahan ajar tematik 

untuk siswa kelas IV 

Sekolah Dasar.  

Penelitian ini 

menggunakan adobe 

animate untuk 

merancang media 

pembelajaran dengan 

menggunakan metode 

R&D, hasil dari media 

pembelajarannya 

membuktikan bahwa 

hasil keefektifan media 

ini sebesar 90% dengan 

kesimpulan bahwa media 

pembelajaran 

menggunakan adobe 

animate ini sangat efektif 

serta sangat praktis dan 

mudah digunakan oleh 

guru dan siswa [13]. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penyajian Penelitian ini dibagi dalam beberapa bab dengan tujuan untuk 

menunjukkan penyelesaian masalah yang sistematis. Pembagian bab adalah 

sebagai berikut: 

BAB I : Pendahuluan 
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Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan relevansi penelitian terdahulu. 

BAB II : Landasan Teoritis 

Bab ini menjelaskan pembahasan tentang media pembelajaran, stoikiometri, 

Adobe Animate, Computer Based Learning, Dan Reserach & Devlopment. 

BAB III : Metodelogi Penelitian 

Bab ini menjelaskan tentang bagaiamana metode dalam pengumpulan data, 

penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan model perancang Reserach & 

Devlopment. 
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BAB II  

LANDASAN TEORITIS 

 

2.1 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah faktor yang terpenting untuk mendukung proses 

terjadinya pembelajaran serta untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah alat bantu untuk guru untuk menyampaikan materi kepada 

siswa, menurut Kozma, Belle, & Williams media adalah teknologi, serta 

kemampuan system teknologi tersebut, serta tampilam teknologi yang 

menyesuaikan fungsi yang dibutuhkan [14]. Menurut Gerlach & Ely media adalah 

alat, orang, bahan, atau suatau kegiatan yang dapat membantu siswa dalam 

memperoleh ilmu. Menurut AECT (Association for Educational Communications 

and Technology) memgartikan media itu sebagai bentuk untuk menyampaikan 

informasi. Media dalam Bahasa latin yaitu perantara, sedangkan dalam Bahasa 

Arab media berarti mengantar pesan dari pengirim ke penerima [15]. 

Media pembelajaran menurut Newby, Stepich, Lehman&Russel adalah 

untuk memudahkan proses pembelajaran dan pencapaian tujuan pembelajaran. 

Pengertian media pembelajaran menurut Winkel media pembelajaran dapat 

diartikan sebagai sarana ataupun fadilitas pembelajaran yang digunakan agar 

proses pembelajaran nberjalan lancar [16]. Berbicara tentang media memiliki 

cakupan yang sangat luas, media itu bisa saja online maupun offline, media dari 

online seperti video pembelajaran dan lainnya, sedangkan offline seperti buku dan 

alat elektronik lainnya. Dari beberapa definis-drefinisi diatas mengenai media 

pembelajaran maka dapat disimpulkan bahwa pengertian media pembelajaran 
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adalah segala sesuatu untuk menyampaikan pesan pembelajaran melalui media 

melalui guru dan disampaikan untuk siswa [17]. 

Pada awalnya media pembelajaran atau teknologi hanya sebagai alat bantu 

untuk guru mengajar, dengan semakin berkembangnya teknologi alat elektronik 

digunakan berbagai macam keperluan. Kemajuan teknologi juga mendorong 

kemajuan di bidang pendidikan dikarenakan dengan kemajuan tersebut bidang 

pendidikan menciptkan inovasi – inovasi baru untuk menghasilkan metode 

pembelajaran yang baru [18]. Sekitar abad-20 pemanfaat audio visual semakin 

berkembang dan bahkan perkembangan audio visual tersebut menjadi 

perkembangan untuk proses belajar dan mengajar [19].  

2.2 Stoikiometri 

Stoikiometri berasal dari bahasa Yunani yaitu stoikeion yang berarti unsur 

dan metron yang berarti pengukuran. Stoikiometri menggambarkan hubungan 

massa antara unsur-unsur dalam senyawa (stoikiometri senyawa) dan antara zat 

dalam reaksi (stoikiometri reaksi) [20]. Pengukuran massa dalam reaksi kimia 

diprakarsai oleh Antoine Laurent Lavoisier (1743 – 1794). Dia menetapkan bahwa 

massa tidak berubah dalam reaksi kimia (hukum kekekalan massa) [21]. 

Selain itu, Joseph Louis Proust (1754 – 1826) menemukan bahwa unsur 

membentuk senyawa dengan perbandingan tertentu (hukum perbandingan tetap). 

Selain itu, untuk menciptakan teori atomnya, John Dalton menemukan hukum 

dasar kimia ketiga, hukum kelipatan rasio. Ketiga hukum ini menjadi dasar teori 

kimia pertama, teori atom yang dikemukakan oleh John Dalton sekitar tahun 1803 

[22]. 
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Menurut Dalton, semua materi terdiri dari atom, dan sementara unsur terdiri 

dari atom yang sama, senyawa terdiri dari atom yang berbeda dalam rasio tertentu 

[23]. Namun, Dalton tidak dapat menentukan rasio atom dalam senyawa (rumus 

kimia zat). Penemuan Gay-Lussac dan Avogadro memungkinkan untuk 

menentukan rumus kimia materi. Setelah rumus kimia senyawa ditentukan, rasio 

massa atom (Ar) dan antarmolekul (Mr) dapat ditentukan. Mengetahui berat atom 

relatif dan rumus kimia senyawa adalah dasar perhitungan kimia [24]. 

2.3 Adobe Animate 

Adobe Animate adalah platform aplikasi yang mendukung untuk pembuatan 

sebuah aplikasi media pembelajaran, maupun animasi, pembuatan media 

pembelajaran menggunakan adobe animate ini bisa dijadikan bahan ajar untuk 

pembelajaran disekolah, pembuatan media pembelajaran ini mengunakan adobe 

animate bisa dirancang sesuai keingan dan kebutuhan pengguna. Berikut 

penjelasan tentang Adobe Animate [25] : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Tampilan Pengaturan Dashboard 
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Pada Gambar 2.1 adalah tampilan pengaturan ukuran kertas yang diinginkan 

sesuai kebutuhan, di pengaturan tersebut terdapat sosial, game, education, dan 

lainnya sesuai kebutuhan, bisa untuk pembuatan game, animasi, media 

pembelajaran, keperluan promosi seperti iklan dan lainnya. Lalu atur ukuran 

kertas dengan width dan height, serta atur frame rate-nya, dan klik create dan 

kertas ataupun dashboardnya akan dibuat sesuai kebutuhan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 adalah tampilan pengeditan adobe animate, ditampilan tersebut 

dapat terbagi lagi menjadi beberapa gambar berikut : 

 

 

Gambar 2.3 adalah tampilan menu yang membantu untuk menyimpan file, 

membuat file baru, memodifikasi tampilan, memasukkan gambar atau video dan 

lainnya. 

 

 

 

Gambar 2. 2 Tampilan Pengeditan 

Gambar 2. 3 Tampilan Menu 

Gambar 2. 4 Tampilan Timeline 
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Gambar 2.4 adalah Tampilan Timeline yang berfungsi untuk mengedit 

halaman per-layers, serta mengedit halaman perframe yang diinginkan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 adalah tampilan pengaturan berfungsi untuk mengatur 

animasi yang dibuat dan tampilan gambar sesuai yang diinginkan. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 adalah tampilan tools yang berfungsi untuk mengatur dan 

mengedit media ataupun animasi yang dibuat, untuk menambahkan teks, 

menambahkan warna, membuat objek, menghapus objek, dan lainnya. 

2.4 Computer Based Learning 

Proses pembelajaran yang lancar membutuhkan tidak hanya membutuhkan 

media saja, tetapi juga membutuhkan metode pembelajaran agar proses 

Gambar 2. 5 Tampilan Pengaturan 

Gambar 2. 6 Tampilan Tools 
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pembelajaran tersebut berjalan lancar. Metode pembelajaran adalah proses untuk 

membangun suasana kelas menjadi interaktif agar suasana kelas menyenangkan 

dan disukai oleh murid [26]. 

Metode pembelajaran memiliki banyak jenis salah satunya Computer Based 

Learning yang pengertiannya pembelajaran menggunakan komputer ataupun 

berinteraksi langsung dengan komputer dan dibantu oleh guru. Menggunakan 

metode Computer Based Learning ini dapat membantu dan memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi melalui komputer dan bahan ajarannya ditampilkan 

di komputer [27]. 

2.5 Model Penelitian R&D 

Penelitian dan pengembangan, atau penelitian dan pengembangan (R&D), 

sering didefinisikan sebagai proses atau langkah untuk mengembangkan produk 

baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. Yang dimaksud dengan produk 

dalam konteks ini tidak harus berupa perangkat keras (buku, modul, alat bantu 

belajar untuk ruang kelas dan laboratorium), tetapi juga untuk pengolahan data, 

pembelajaran di kelas, perpustakaan, laboratorium, atau model - model 

pendidikan, pelatihan, belajar, mengajar, evaluasi, manajemen, dll [28]. 

Penelitian R&D memiliki 10 tahap untuk membuat proses suatu 

pengembangan, berikut langkah-langkahnya : 

1. Potensi dan Masalah 

Merencanakan dan membuat perancangan awal dan mengobservasi 

tempat penelitian, dan menyesuaikan perancangan media yang dibuat 

dengan tempat penelitian. 
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2. Mengumpulkan Informasi 

Mengumpulkan informasi berguna untuk menyelesaikan masalah penelitian, 

masalah tersebut tentang apa yang dibutuhkan di dalam penelitian tersebut, 

seperti merencanakan desain, setelah mendesain atau merencanakan sebuah 

produk, selanjutnya menyesuaikan tujuan dan manfaat dalam produk 

tersebut apakag berguna bagi tempat penelitian atau tidak. 

3. Desain Produk 

Desain produk dibutuhkan untuk rancangan awal produk agar, produk yang 

dibuat terlihat menarik dan layak digunakan. 

4. Validasi Desain 

Setelah desain dibuat, hasil desain tersebut di validasi , apakah sesuai desain 

tersbut untuk sekolah ataupun kebutuhan yang diinginkan. 

5. Perbaikan Desain 

Setelah desain di validasi, ternyata adanya tidak kecocokan terhadap yang 

dibutuhkan oleh sekolah tersebut. 

6. Uji Coba Produk 

Setelah sudah diperbaiki, desain tampilan aplikasi produk, barulah di uji 

coba langsung ke sekolah yang diteliti. 

7. Revisi Produk 

Setelah uji coba ternyata ada revisi terhadap produk yang dibuat dan 

kembali direvisi sesuai keinginan sekolah tersebut. 
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8. Ujicoba Pemakaian 

Setelah direvisi lalu dicoba kembali ke sekolah yang diteliti, jika sudah 

sesuai maka produk tersebut bisa langsung disebar luaskan. 

9. Revisi Produk Lanjut 

Revisi akhir ini bertujuan untuk pengecekan ulang produk, jika produk ini 

belum bisa di produksi ke masyarakat luas, maka harus dicek ulang agar 

produk bisa dipakai untuk semua pengguna. 

10. Pembuatan Produk Masal 

Setelah revisi akhir, produk tersebut baru bisa dipakai ke semua pengguna, 

dan dapat digunakan sebagai bahan ajar yang bagus untuk pendidik. 

2.6 Uji Validitas dan Realibilitas 

2.6.1 Uji Validitas 

Uji validitas untuk menilai keakuratan metode yang digunakan di dalam 

penelitian. Validitas digunakan untuk menguji instrumen yang dibuat valid atau 

tidak. Hasil instrumen yang valid apabila jika nilai r Hitung > r Tabel.  

r hitung = 
𝑛 ⅀𝑋𝑌− (⅀𝑋 .  ⅀𝑌)

√{𝑛⅀𝑋2−(⅀𝑋2)}{𝑛⅀𝑌2−(⅀𝑌2)}

… … … … … … … … … (2.1) 

Keterangan : 

 r xy = Koefisien korelasi  

n = Banyaknya sampel  

Σ XY = Jumlah perkalian variabel x dan y  

Σ X = Jumlah nilai variabel x 

 Σ Y = Jumlah nilai variabel y  



 
 

17 
 

Σ X2 = Jumlah pangkat dari nilai variabel x  

Σ Y2 = Jumlah pangkat dari nilai variabel y 

2.6.2 Uji Realiabilitas 

Uji Realiabilitas diugunakan untuk menguji apakah instrumen yang 

digunakan reliabel, instrumen reliabel apabila terdapat kesamaan data dalam 

waktu yang berbeda. Teknik pengujiannya dengan menggunakan tenik analisis 

yang dikembangkan oleh Alpha Cronbach. 

2.7 Skala Likert 

Skala Likert mengukur sikap, pendapat, dan persepsi orang atau kelompok 

tentang fenomena sosial. Variabel yang diukur dengan skala Likert diubah 

menjadi indikator variabel. Menurut Anwar, skala likert merupakan metode 

penskalaan sikap. Dia menggunakan jawaban seperti distribusi dan determinan 

nilai skala yang digunakan untuk penelitian [29]. Berikut contoh Tabel 2.1 Skala 

Likert : 

Tabel 2. 1 Skala Likert 

Skala Kategori 

5 Sangat Bagus Sekali 

4 Sangat Bagus 

3 Bagus 

2 Cukup Bagus 

1 Tidak Bagus 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Pendekatan penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Metode 

penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode yang digunakan untuk 

meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan 

intrumen penelitian, analisis data bersifat statistic, dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan. Pemahaman yang muncul dikalangan 

pengembang penelitian kuantitatif adalah peneliti dapat dengan sengaja 

mengadakan perubahan terhadap dunia sekitar dengan mealakukan eksperimen. 

3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data 

3.2.1 Populasi 

Populasi dalam kelas ini adalah 2 guru kimia dan 30 siswa kelas X-1 dan 30 

siswa kelas X-2 Mas Syamsul Ma'rifah. 

3.2.2 Sampel 

Sampel penelitian ini adalah dari seluruh siswa kelas X-1 dan X-2 Mas 

Syamsul Ma'rifah sampel ini diambil dari keseluruhan populasi. Penelitian ini 

menggunakan probability sampling yang dimana setiap anggota memiliki peluang 

yang sama untuk melakukan uji coba produk. Cara pengambilannya dengan 

Pengambilan sampel acak berstrata berarti melakukan penentuan sampel dengan 

menetapkan pengelompokan anggota populasi melalui kelompok tingkatan 

tertentu.  
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3.2.3 Teknik Sampling 

Penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh, dimana semua populasi 

diambil untuk dijadikan sampel. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini membutuhkan instrumen untuk pengumpulan data, agar 

menyelesaikan permasalahan di dalam penelitian ini dengan cara : 

3.3.1 Wawancara 

Wawancara adalah dialog antara dua orang maupun lebih, untuk 

menanyakan informasi ataupun kejadian yang terjadi, wawancara ini adalah 

sebagai bukti untuk mendapatkan responden dan penjelasan untuk penelitian. 

Wawancara ini berguna untuk mendapatkan penjelasan dari ahli media, guru, dan 

siswa untuk membahas tentang media pembelajaran yang dirancang. 

3.3.2 Angket 

Angket berupa kertas yang berisikan tentang pertanyaan yang berguna untuk 

mengumpulkan data agar mendapatkan responden dari penggunaan media 

pembelajaran yang dirancang.  

3.4 Teknik Analisis Data 

Setelah angket ahli media, ahli materi, dan siswa diisi maka untuk 

mengetahui hasil akhirnya dapat dihitung menggunakan rumus[30] : 

𝑃 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
  ×100 

Berdasarkan rumus tersebut dapat dipersentasekan angket ahli materi, ahli 

media, dan siswa dengan melihat Tabel 3.1 Skala likert : 
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Tabel 3. 1 Skala Likert 

Persentase Keterangan Angka 

80-100% Sangat Baik 

Sekali 

5 

60-80% Baik Sekali 4 

40-60% Baik 3 

20-40% Cukup Baik 2 

0-20% Tidak Baik 1 

 

3.5 Instrumen Penelitian 

3.5.1 Observasi 

Observasi awal berguna untuk mengetahui kondisi pembelajaran di sekolah 

yang ingin diteliti, agar peneliti mengetahui kendala apa yang dialami oleh 

sekolah tersebut, observasi di lakukan di Mas Syamsul Ma’rifah dengan melihat 

metode guru mengajar kimia dengan cara hanya memaparkan materi dan siswa 

juga kurang jelas dengan apa yang dijelaskan oleh guru. 

3.5.2 Wawancara 

Wawancara yang dilakukan dipenelitian ini dengan ahli media untuk 

menanyakan tentang desain dan aplikasi yang dibuat apakah sudah seseuai dengan 

kebutuhan di sekolah tersebut, selanjutnya mewawancarai ahli materi sebagai 

validator isi materi media yang ditampilan untuk mengetahui kesesuaian materi 

dengan kurikulum di sekolah tersebut. 

3.5.3 Angket 

Angket atau instrumen merupakan sebuah kertas yang berisikan bertanyaan-

pertanyaan tentang media pemebalajaran yang ingin dipaparkan langsung ke 
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siswa, setelah memaparkan media pembelajaran tersebut, ahli materi, ahli media 

dan siswa diharapkan untuk mengisi angket tersebut, yang bertujuan untuk 

mendapatkan responden terhadap media pembelajaran yang dirancang. 

Tabel 3. 2 Angket Ahli Media 

No. Kategori 

Penilaian 

Indikator Penilaian Butir Soal 

1. Tampilan Desain 

Aplikasi 

Ketertarikan siswaa 

terhadap tampilan 

desain aplikasi 

Kecocokan isi 

gambar dan animasi 

terhadap desain 

7 

2. Tampilan Media Fitur-fitur media 

yang digunakan 

Kemudahan 

Penggunaan Media 

8 

 

Tabel 3. 3 Angket Ahli Materi 

No. 

Kategori 

Penilaian 

Indikator Penilaian Butir Soal 

1 Penilaian Materi 

Kesesuaian materi 

yang digunakan 

berdasrakan dengan 

tujuan yang dicapai 

5 

2 Penilaian Bahasa 
Pemahaman siswa 

terhadap materi yang 

dipaparkan 

3 

3. 
Tampilan Desain 

Aplikasi 

Ketertarikan siswaa 

terhadap tampilan 

desain aplikasi 

Kecocokan isi 

gambar dan animasi 

terhadap desain 

5 

4. Tampilan Media 

Fitur-fitur media 

yang digunakan 

Kemudahan 

Penggunaan Media 

4 
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Tabel 3. 4 Angket Respon Siswa 

No. 

Kategori 

Penilaian 

Indikator Penilaian Butir Soal 

1 Penilaian Materi 

Kesesuaian materi 

yang digunakan 

berdasrakan dengan 

tujuan yang dicapai 

5 

2 Penilaian Bahasa 
Pemahaman siswa 

terhadap materi yang 

dipaparkan 

3 

3. 
Tampilan Desain 

Aplikasi 

Ketertarikan siswaa 

terhadap tampilan 

desain aplikasi 

Kecocokan isi 

gambar dan animasi 

terhadap desain 

5 

4. Tampilan Media 

Fitur-fitur media 

yang digunakan 

Kemudahan 

Penggunaan Media 

4 

 

 

3.6 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pengembangan aplikasi menggunakan Research 

and Development (R&D), berikut 10 langkah yang dipaparkan : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Model Research and Devlopment 
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Berikut 10 Langkah Research and Devlopment : 

1. Potensi dan Masalah 

Potensi masalah adalah kegiatan awal untuk menganalisis sebuah masalah di 

dalam penelitian ini, tempat yang harus kita tuju untuk melakukan suatu 

penelitian. Setelah masalah penelitian ditemukan dan menemukan tempat untuk 

penelitian selanjutnya mengumpulkan informasi. 

2. Mengumpulkan Informasi 

Mengumpulkan informasi berguna untuk menyelesaikan masalah penelitian, 

masalah tersebut tentang apa yang dibutuhkan di dalam penelitian tersebut, seperti 

merencanakan desain, setelah mendesain atau merencanakan sebuah produk, 

selanjutnya menyesuaikan tujuan dan manfaat dalam produk tersebut apakah 

berguna bagi tempat penelitian atau tidak. 

3. Desain Produk 

Desain produk ini untuk menyesuaikan dengan kebutuhan di tempat 

penelitian, desain produk media pembelajaran ini dibutuhkannya desain tampilan, 

materi, desain latihan, desain tampilan menu, dan desain lainnya yang dibutuhkan, 

bahkan desain media pembelajaran agar lebih menarik ditambahkan animasi 

tentang materi yang diinginkan oleh tempat penelitian tersebut. Berikut desain 

Interface media pembelajaran kimia : 

 

 

 



 
 

24 
 

a. Flowchart 

 

 

 

Flowchart adalah alur visual yang digunakan untuk merancang sebuah aplikasi 

atau media pembelajaran. Gambar 3.2 menunjukkan flowchart awal rancangan untuk 

media pembelajaran sebelum pembuatan sebenarnya dilakukan. Pada alur flowchart 

pertama, langkah pertama adalah intro, di mana saat media pembelajaran dibuka, akan 

ditampilkan judul dan nama aplikasinya. Selanjutnya, di halaman intro terdapat tombol 

"Mulai" yang akan membawa pengguna ke halaman menu. 

Halaman menu memiliki berbagai pilihan yang dapat dipilih oleh pengguna, yaitu: 

1. Menu Materi: Di sini, pengguna dapat memilih materi yang ingin 

dipelajari, seperti stoikiometri, gay lussac, dan Avogadro. 

 

 

Gambar 3. 2 Flowchart Media Pembelajaran 
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2. Menu Latihan: Terdapat pilihan latihan, termasuk kuis, UTS, dan UAS 

untuk melatih pemahaman materi. 

3. Menu Animasi: Pengguna dapat memilih untuk melihat animasi yang 

berhubungan dengan materi stoikiometri, gaylussac, dan Avogadro. 

4. Menu Profil: Di halaman ini, terdapat informasi biodata mahasiswa yang 

terlibat dalam pembuatan media pembelajaran. 

5. Keluar: Opsi ini memungkinkan pengguna untuk keluar dari aplikasi atau 

media pembelajaran. 

Dengan adanya flowchart ini, pembuatan media pembelajaran dapat lebih 

terstruktur dan terarah, sehingga memudahkan para pengembang dalam 

mengimplementasikan fitur-fitur yang diperlukan dalam aplikasi atau media 

pembelajaran tersebut.  
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Gambar 3.3 menunjukkan flowchart revisi awal, yang dilakukan setelah 

produk flowchart awal dinilai. Revisi ini bertujuan untuk meningkatkan 

kemudahan penggunaan aplikasi tersebut. Pada flowchart revisi ini, terdapat 

beberapa perubahan, di antaranya pada bagian menu latihan. 

Pada menu latihan, terdapat tambahan fitur baru. Ketika pengguna 

mengklik menu latihan, mereka akan diarahkan ke halaman menu latihan yang 

menyediakan dua pilihan, yaitu "Choice" dan "True/False". Pada halaman ini, 

pengguna dapat memilih jenis latihan yang ingin mereka kerjakan, apakah itu 

berupa pertanyaan pilihan ganda atau benar/salah. 

Selain itu, ada perubahan pada menu animasi. Pada flowchart revisi ini, 

hanya ada satu isi animasi yang mencakup semua materi yang ada. Pengguna 

dapat mengakses animasi tersebut dari halaman menu animasi. Hal ini dilakukan 

Gambar 3. 3 Flowchart revisi awal 
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untuk memudahkan pengguna dalam mengakses dan menonton animasi tanpa 

harus memilih satu materi spesifik terlebih dahulu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 menampilkan flowchart revisi akhir setelah melalui uji coba 

oleh ahli media, ahli materi, dan siswa yang menyatukan berbagai pendapat 

menjadi satu alur flowchart yang final. Flowchart akhir ini berisi serangkaian 

langkah, dimulai dengan Intro atau awalan yang menampilkan tombol "Mulai". 

Setelah tombol "Mulai" diklik, pengguna akan diarahkan ke halaman menu yang 

menyediakan berbagai pilihan, termasuk "Materi", "Latihan", "Animasi", "Profil", 

"Help", dan "Keluar". 

Gambar 3. 4 Flowchart Revisi Akhir 
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1. Di halaman menu "Materi", pengguna akan menemukan tiga pilihan menu, 

yaitu "Stoikiometri", "Gaylussac", dan "Avogadro". Setiap menu ini berisi 

materi yang sesuai untuk dipelajari oleh pengguna. 

2. Pada halaman menu "Latihan", terdapat dua pilihan latihan, yaitu "Choice" 

dan "True/False". Pengguna dapat memilih jenis latihan yang ingin mereka 

kerjakan untuk mengasah pemahaman mereka terhadap materi yang 

dipelajari. 

3. Selanjutnya, di halaman menu "Animasi", semua isi animasi terdapat dalam 

tiga materi yang telah disatukan. Pengguna dapat mengakses dan menonton 

animasi untuk setiap materi dengan mudah dari halaman ini. 

4. Di halaman menu "Profil", pengguna dapat menemukan profil pembuat 

media pembelajaran, yang memberikan informasi tentang para pengembang 

aplikasi ini. 

5. Menu "Help" berisi informasi tentang cara penggunaan tombol-tombol dan 

fitur di dalam media pembelajaran, membantu pengguna dalam menjelajahi 

dan memanfaatkan aplikasi dengan maksimal. 

6. Terakhir, menu "Keluar" memungkinkan pengguna untuk keluar dari media 

pembelajaran kapan pun diperlukan. 

Flowchart revisi akhir ini mencakup semua perubahan dan tambahan berdasarkan 

masukan dari berbagai pihak, sehingga menghasilkan alur yang lebih lengkap, 

efisien, dan memenuhi kebutuhan pengguna dalam memahami materi kimia 

dengan lebih baik melalui aplikasi ini 
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b. Story Board 

Tabel 3. 5 Storyboard Media Pembelajaran 

Gambar Keterangan 

1. Opening/Start 

 • Backsound 

• Animasi 

• Template disesuaikan 

 

2. Menu 

 

 

• Backsound 

• Logo 

• Profil 

• Materi 

• Latihan 

• Animasi 

• Template disesuaikan 

3. Materi 

 

• Backsound 

• Stoikiometri 

• Latihan Soal 

• Template disesuaikan 

4. Evaluasi 

 

 

• Backsound 

• UTS 

• UAS 

• Template Disesuaikan 

      KIMIA 

              (Stoikiometri) 

       

 

Materi 

Evaluasi 

Animasi 

Stoikiometri 

Lathan soal 

UTS 

UAS 
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5. Animasi 

 
• Backsound 

• Stoikiometri 

• Template disesuaikan 

6. Exit 

 

 

• Backsound 

• Exit 

• Template disesuaikan 

 

4 Validasi Desain 

Validasi desain adalah pengecekan ulang desain kepada ahli media, ahli 

media berguna untuk mevalidasi desain agar desain tersebut diberikan penilaian 

apakah layak digunakan untuk anak sekolah, selanjutnya validasi desain juga 

diberikan kepada ahli materi dikarenakan ahli materi adalah seorang guru yang 

mengetahui, kebutuhan dan keinginan siswa di sekolah tersebut. 

5 Perbaikan Desain 

Perbaikan desaini ini setelah melakukan validasi desain dengan ahli media, 

jika validasi desain tersebut adanya kekurangan, maka produk tersebut di desain 

ulang sesuai permintaan ahli media. 

6 Uji Coba Produk 

Setelah perbaikan desain peneliti melakukan uji coba kepada murid 

sebanyak 10-15 orang, untuk mengetahui kelayakan media yang dirancang dengan 

murid tersebut, apakah sudah sesuai dengan kebutuhan atau tidak. 

 

       EXIT 

Stoikiometri 
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7 Revisi Produk 

Melalukukan revisi tahap dua, yang berguna untuk mendesain ulang 

kembali sesuai saran-saran dari uji coba produk yang pertama. 

8 Uji Coba Pemakaian 

Melalkukan uji cobaa lagi dengan melibatkan 20-40 siswa, dan setelah di uji 

coba data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket. 

9 Revisi Produk Lanjut 

Revisi produk akhir adalah tahap penyempurnaan desain tampilan, isi, 

maupun animasi yang ada di media pembelajaran tersebut, bertujuan untuk 

melakukan dan pembuatan produk untuk disebar luaskan. 

10 Pembuatan Produk Masal 

Setelah revisi akhir, produk tersebut baru bisa dipakai ke semua pengguna, 

dan dapat digunakan sebagai bahan ajar yang bagus untuk pendidik. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1  Hasil Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode perancangan Research and 

Development (R&D), berikut hasil penelitiannya : 

4.1.1  Potensi dan Masalah 

Kimia adalah pembelajaran yang sulit bagi sebagian orang, pembelajaran 

kimia akan terasa sangat bosan jika metode pembelajaran dengan ceramah, 

Stoikiometri ini dikatakan susah, sudah dibuktikan pada penelitian terdahulu yang 

menyimpulkan bahwa Stoikiometri banyak mempelajari senyawa kimia, molekul, 

dan atom, serta konsep yang abstrak. Maka itu dari permasalahan diatas adanya 

potensi untuk membuat media pembelajaran kimia yang interaktif sehingga siswa 

menyukai pelajaran kimia terkhususnya materi stoikiometri. 

4.1.2 Desain Hasil Produk 

a. Tampilan Awal Produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Tampilan Awal Produk 



 
 

33 
 

 

b. Tampilan Menu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Tampilan Menu Materi 

 

  

Gambar 4. 2 Tampilan Menu 

Gambar 4. 3 Tampilan Menu Materi 
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d. Tampilan Menu Latihan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

e. Tampilan Profil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.3  Validasi Desain 

Setelah media pembelajaran selesai dirancang, tahap selanjutnya adalah 

melakukan validasi dengan melibatkan ahli media. Ahli media akan mengevaluasi 

media pembelajaran yang telah dibuat dan memberikan umpan balik. Jika 

ditemukan kekurangan atau perlu perbaikan, maka dilakukan revisi pada media 

pembelajaran. Setelah itu, media pembelajaran akan divalidasi oleh ahli materi. 

Ahli materi akan memeriksa konten materi yang disajikan dalam media dan 

Gambar 4. 4 Tampilan Menu Latihan 

Gambar 4. 5 Tampilan Profil 
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memberikan saran atau revisi yang diperlukan, seperti menambahkan materi 

tambahan atau soal-soal untuk meningkatkan pemahaman siswa. 

4.1.4  Revisi Desain dan Produk 

Setelah menemukan kekurangan dalam desain aplikasi dan merencanakan 

penambahan menu tambahan, langkah selanjutnya adalah mengimplementasikan 

perubahan tersebut. Beberapa menu tambahan yang akan ditambahkan ke dalam 

aplikasi meliputi: 

a. Tampilan Kuis Chooice 

 

 

 

 

 

 

b. Tampilan Kuis True or False 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Kuis Chooice 

Gambar 4. 7 Tampilan Kuis True or False 



 
 

36 
 

 

c. Tampilan Menu Bantuan 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.5  Uji Coba Produk 

Setelah melalui proses validasi dan revisi produk, dilakukan uji coba 

dengan mendemonstrasikan aplikasi kepada 30 siswa dari kelas X-1 di Mas 

Syamsul Ma'rifah Banda Aceh. Uji coba ini bertujuan untuk menggunakan 

mereka sebagai sumber belajar dalam kelas. 

4.1.6 Uji Coba Pemakaian 

Setelah uji coba produk yang akhir dilakukan oleh ahli media, ahli materi, 

dan seluruh siswa, jika produk telah terbukti cocok dan memenuhi kebutuhan, 

langkah selanjutnya adalah memproduksi aplikasi media pembelajaran kimia 

stoikiometri secara massal. Aplikasi ini akan disediakan dan digunakan oleh pihak 

sekolah serta siapa pun yang membutuhkan sumber belajar dalam bentuk aplikasi 

untuk mempelajari kimia stoikiometri. Dengan demikian, aplikasi akan dijadikan 

sebagai alat pembelajaran yang efektif dan mudah diakses bagi siswa serta 

masyarakat yang ingin memperdalam pemahaman mereka tentang stoikiometri. 

Gambar 4. 8 Tampilan Menu Bantuan 
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4.1.7 Revisi Produk Final dan Produksi Massal 

Setelah mengidentifikasi kekurangan dalam aplikasi stoikiometri, salah 

satunya adalah kurangnya backsound pada tombol-tombol dan fungsi setiap 

tombol yang kurang jelas. Dalam rangka meningkatkan kualitas aplikasi, perlu 

dilakukan penambahan backsound yang sesuai pada tombol-tombol, sehingga 

memberikan umpan balik audio kepada pengguna saat tombol ditekan. Selain itu, 

penting juga untuk memperjelas fungsi setiap tombol dengan memberikan 

petunjuk atau label yang jelas, sehingga pengguna dapat dengan mudah mengerti 

dan mengakses fitur-fitur aplikasi. 

Setelah perbaikan ini dilakukan, aplikasi stoikiometri yang telah diperbaiki 

dan ditingkatkan dapat dipublikasikan ke seluruh sekolah sebagai bahan ajar. Hal 

ini memungkinkan siswa di berbagai sekolah untuk menggunakan aplikasi sebagai 

sumber belajar yang efektif dalam mempelajari konsep stoikiometri. Dengan 

demikian, aplikasi ini dapat memberikan manfaat yang lebih luas dan menjadi 

sumber referensi yang berguna bagi para siswa dan guru dalam pembelajaran 

kimia stoikiometri. 

4.1.8 Teknik Analisis Data 

Teknik Analisis Data menggunakan rumus Uji T :  

𝑃 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
  ×100 

Hitung Uji T Per siswa 

P = 
67

75
  ×100 = 89,3% 
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Hitungan Seluruh Siswa 

P =  
∑ %rata

Jumlah siswa
   

P =  
5836

60
= 97,2667 %   

Hitungan Uji T Per Ahli Media 

P = 
60

75
  ×100 = 80% 

Hitungan Seluruh Ahli Media 

P =  
∑ %rata

Jumlah Ahli Media
   

P =  
162,6667

2
= 81,3 %   

Hitungan Uji T Per Ahli Materi 

P = 
60

75
  ×100 = 80% 

Hitungan Seluruh Ahli Materi 

P =  
∑ %rata

Jumlah Ahli Materi
   

P =  
186,666667

2
= 93,3 %   

Perhitungan Tabel Responden bisa dilihat pada Hal 51 

 

4.2 Pembahasan 

Dalam perancangan media pembelajaran Kimia Stoikiometri 

menggunakan metode R&D dan bantuan software Adobe Animate, langkah-

langkah dilakukan tahap awal adalah membuat flowchart sebagai alur jalannya 

media pembelajaran. Flowchart ini digunakan untuk menggambarkan langkah-

langkah dan urutan materi yang akan disajikan dalam media. Setelah flowchart 

selesai, dilakukan sketsa tampilan media pembelajaran. Sketsa ini memberikan 
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gambaran awal mengenai desain visual yang akan digunakan dalam media. Sketsa 

tampilan media kemudian diolah menggunakan software Adobe Photoshop dan 

Adobe Illustrator. Dalam tahap ini, desain karakter dan tampilan media lebih 

diatur dengan rapi sesuai dengan alur flowchart dan sketsa yang telah dibuat 

sebelumnya. 

Selanjutnya, seluruh desain karakter dan tampilan dipindahkan ke dalam 

Adobe Animate. Dalam software ini, karakter dan tampilan dapat diberikan 

animasi dengan bantuan coding, sesuai dengan alur yang telah direncanakan pada 

flowchart dan sketsa. Setelah implementasi selesai, media pembelajaran divalidasi 

oleh ahli media dan ahli materi. Mereka akan mengevaluasi dan memberikan 

umpan balik terhadap produk tersebut. Jika ada temuan atau saran dari ahli media 

dan ahli materi, dilakukan revisi terhadap produk media pembelajaran. Revisi ini 

bertujuan untuk meningkatkan kualitas dan kelayakan media. Setelah revisi, 

dilakukan uji coba terhadap ahli media dan ahli materi untuk menguji kelayakan 

produk yang telah direvisi. Mereka akan diberikan angket untuk menilai hasil 

media pembelajaran. Selanjutnya, uji coba juga dilakukan terhadap siswa dengan 

memberikan angket untuk mengetahui tanggapan mereka terhadap media 

pembelajaran. Persentase tanggapan siswa akan memberikan informasi mengenai 

kelayakan media tersebut. Berdasarkan hasil uji coba, persentase kelayakan media 

pembelajaran yang diberikan oleh ahli media sebesar 81%, ahli materi 93,5%, dan 

siswa 97% menunjukkan bahwa media pembelajaran Stoikiometri ini 

mendapatkan kategori "sangat bagus sekali". 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Rancang bangun media pembelajaran Kimia (Stoikiometri) dengan metode 

Computer Based Learning menggunakan Adobe Animate di Mas Syamsul 

Ma'rifah dapat dilakukan dengan Langkah pertama adalah mengidentifikasi 

kebutuhan spesifik yang ingin dicapai melalui media pembelajaran ini. Misalnya, 

meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep stoikiometri, memperkuat 

keterampilan perhitungan stoikiometri, atau menghadirkan konten yang menarik 

dan interaktif. Menggunakan Adobe Animate, desain visual yang menarik dan 

sesuai dengan tema kimia dan stoikiometri dapat dibuat. Dalam desain ini, 

pemilihan warna yang tepat, grafik, ilustrasi, dan animasi dapat digunakan untuk 

memperkaya pengalaman belajar siswa. Menggunakan fitur interaktif yang 

disediakan oleh Adobe Animate, interaksi dapat ditambahkan ke dalam media 

pembelajaran. 

Kelayakan dari media pembelajaran Kimia (Stoikiometri) dengan metode 

Computer Based Learning menggunakan Adobe Animate di Mas Syamsul 

Ma'rifah dapat cenderung lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Interaksi yang 

lebih aktif dan pengalaman belajar yang menarik dapat membantu meningkatkan 

motivasi dan minat siswa dalam mempelajari materi stoikiometri. Melalui media 

pembelajaran komputer, siswa dapat belajar secara mandiri dan fleksibel. Mereka 

dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan 

kebutuhan mereka. Hal ini memungkinkan siswa untuk mempelajari stoikiometri 
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dengan ritme dan gaya belajar yang sesuai dengan mereka, meningkatkan efisiensi 

dan fleksibilitas dalam pembelajaran. 

 

5.2 Saran 

Saran-saran untuk pengembangan media pembelajaran Kimia 

Stoikiometri: 

1. Aksesibilitas yang Lebih Luas: Selain digunakan di sekolah yang memiliki 

komputer, pertimbangkan untuk mengembangkan versi media 

pembelajaran yang dapat diakses melalui perangkat seluler atau tablet. Hal 

ini akan memperluas aksesibilitas media pembelajaran ke sekolah-sekolah 

yang tidak memiliki fasilitas komputer. 

2. Penambahan Materi dan Soal: Untuk meningkatkan kegunaan media 

pembelajaran, pertimbangkan penambahan materi dan soal yang relevan. 

Hal ini akan memberikan kesempatan bagi siswa untuk menerapkan 

konsep-konsep Kimia Stoikiometri dalam situasi latihan dan evaluasi. 

3. Pengembangan dalam Bentuk Website atau Link: Buatlah versi media 

pembelajaran Kimia Stoikiometri dalam bentuk website atau link yang 

mudah diakses. Hal ini akan memungkinkan penggunaan media 

pembelajaran di luar lingkungan sekolah dan memberikan fleksibilitas 

kepada siswa untuk mempelajari materi kapan saja dan di mana saja. 

4. Melakukan Pembaruan dan Peningkatan: Teruslah memantau 

perkembangan teknologi dan perangkat lunak terbaru yang dapat 

meningkatkan kualitas media pembelajaran. Lakukan pembaruan secara 



 
 

42 
 

berkala untuk memastikan media pembelajaran tetap relevan, menarik, dan 

tidak monoton bagi pengguna. 

5. Kolaborasi dengan Sumber Belajar Lainnya: Jangan hanya bergantung 

pada media pembelajaran Kimia Stoikiometri itu sendiri. Kolaborasikan 

dengan sumber belajar lain, seperti buku teks, video pembelajaran, atau 

eksperimen praktis, untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang 

lebih lengkap dan memperjelas materi yang diajarkan. 

6. Melibatkan Siswa dalam Pengembangan: Libatkan siswa sebagai bagian 

dari pengembangan media pembelajaran. Dapatkan umpan balik dari 

mereka mengenai kegunaan, kualitas, dan kesesuaian media pembelajaran 

dengan kebutuhan pembelajaran mereka. Ini akan membantu memperbaiki 

dan meningkatkan media pembelajaran secara berkelanjutan. 
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