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ABSTRAK

Proses pembelajaran Biologi di MTsS Darul Ihsan Aceh Besar masih didominasi
oleh guru dengan penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik seperti
buku paket dan papan tulis, sehingga perlu dikembangkan suatu media yang dapat
mengatasi permasalahan tersebut yaitu media berbasis video animasi 3D
Plotagon. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video animasi
3D menggunakan aplikasi Plotagon Studio pada materi pencemaran lingkungan di
kelas VII MTsS Darul Ihsan Aceh Besar. Rangcangan menggunakan metode
Research and Development dengan-model Borg and Gall yang meliputi tahap
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi produk dan revisi
produk. Subjek dalam-penelitian ini adalah 2 ahli materi, 2 ahli media dan 15
peserta didik sebagai respon siswa di MTsS Darul lhsan Aceh Besar. Teknik
pengumpulan_.data berupa uji kelayakan media, materi_dan respon siswa
menggunakan rumus persentas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video
animasi mendapatkan hasil uji kelayakan media yaitu 87,5 % dengan kategori
sangat ‘layak, hasil uji kelayakan materi yaitu dengan nilai 91,34% dengan
kategori sangat layak, berdasarkan rata-rata kedua skor tersebut maka diperoleh
kelayakan sebesar 89,42% sehingga media animasi pencemaran lingkungan
sangat layak digunakan unuk media pembelajaran pada materi pencemaran
lingkungan. ,dan respon siswa media video animasi mendapatkan hasil sebesar
91,66% dengan kategori sangat positif. Berdasarkan hasil uji kelayakan materi
dan media serta respon pendidik dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
berbasis video animasi pada meteri pencemaran  lingkungan sangat layak
digunakan sebagai media pembelajaran di MTsS Darul Ihsan Aceh Besar.

Kata ~kunci: Pengembangan Media, Media Video Animasi 3D, Materi
Pencemaran Lingkungan, Uji Kelayakan, Respon Siswa
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah berkembang pesat
sehingga berdampak pada perubahan besar hampir di semua aspek kehidupan
manusia. Berkembangnya globalisasi teknologi dan persaingan manusia di era
globalisasi yang-tidak mengenal batas, maka timbul tuntutan akan kualitas sumber
daya manusia yang berperan dalam perkembangan teknologi ini menjadi sebuah
keharusan. Dalam rangka meningkatkan kualitas sumber daya manusia,
pendidikan memegang peran yang sangat penting dalam proses peningkatan
kualitas sumber daya manusia.

Peran penting Pendidikan dalam upaya peningkatan sumber daya manusia
ke arah yang lebih baik. Pendidikan diharapkan mampu membentuk peserta didik
yang dapat mengembangkan sikap, keterampilan dan kecerdasan intelektualnya.
Dan dengan begitu Pendidikan dalam menuntut ilmu menjadi sebuah keharusan.

Hal ini sesuai dengan ayat Al-Qur’an yang berbunyi:

Py
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Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu:
Berlapang-lapanglah dalam majelis, maka lapangkanlah niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: Berdirilah kamu', maka

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di



antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan,” (QS Al-Mujadilah:11).1

Menuntut ilmu merupakan salah satu kewajiban penting bagi kehidupan
manusia, tanpa ilmu manusia tidak akan bisa berkembang. Menuntut ilmu juga
dianggap sebagai titik tolak dalam menumbuhkan kesadaran dalam bersikap.
Dalam buku membangun-pendidikan yang memberdayakan dan mencerdaskan,
beliau mengatakan bahwa proses menuntut ilmu merupakan proses untuk
membimbing manusia muda menjadi lebih dewasa dan lebih manusiawi.?

Seiring berkembangnya zaman dan pengaruh globalisasi yang terus terjadi
di Indonesia menuntut ilmu menjadi lebih mudah dan lebih efektif dalam proses
pembelajaran menggunakan teknologi. Teknologi merupakan suatu kebutuhan
menuju “Innovative School” karena dengan penggunaan teknologi diharapkan
adanya peningkatan mutu belajar mengajar, peningkatan produktivitas efisiensi
dan akses, peningkatan sikap belajar yang positif, pengembangan professional
staf, dan adanya peningkatan profil pengenalan. Kelima hal tersebut merupakan
kebutuhan yang menjadi dasar perlunya penerapan teknologi di sekolah. Dengan
demikian diharapkan sekolah mengalami perubahan-perubahan yang sesuai
dengan tuntutan global tetapi tetap searah dengan visi dan misinya yang
dikorelasikan dengan kebutuhan sekolah dan daerah.®

Teknologi sebagai media pembelajaran jelas akan membuat proses belajar

mengajar menjadi efektif dan efisien karena dapat mempermudah guru dalam

1 QS Al-Mujadilah: 11

2 Wikhdatun Khasanah, “Kewajiban Menuntut Ilmu Dalam Islam”. Jurnal Riset Agama,
Vol.1, No, 2, (2021), h. 29.

3 Infodiknas, “Peranan Teknologi dalam Pembelajaran”,
https://www.infodiknas.com/peranan-teknologi-dalam-pembelajaran-2.html, 31/01/2023.



mendapatkan atau menyampaikan informasi (pesan atau materi) pelajaran, dapat
membantu peningkatan pemahaman siswa, penyajian data informasi lebih
menarik atau terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan mendapatkan
informasi. Jadi dalam hal ini dapat dikatakan bahwa teknologi sebagai media
sangat berperan penting sebagai alat bantu yang efektif dan efisien dalam proses
belajar mengajar.*

Peran media dalam proses belajar mengajar itu sangat penting karena media
dapat mempermudah pendidik maupun peserta didik dalam mencapai tujuannya.
Oleh karena itu ada hal-hal yang perlu di tetapkan terlebih dahulu sebelum
menyampaikan materi pelajaran oleh pendidik dalam pemilihan media
pembelajaran antara lain adalah: 1. Menentukan tujuan, maksudnya adalah media
yang akan di gunakan sesuai dengan tujuan yang telah di tetapkan atau di
rumuskan dari materi yang akan di sampaikan degan menggunakan media
tersebut.2.Menentukan keefektifan, maksudnya adalah pendidik harus mampu
menilai media mana yang akan digunakan dan apakah media tersebut efektif atau
tidak untuk digunakan. 3.Mengukur: faktor kemampuan pendidik dan peserta
didik, maksudnya adalah pendidik harus mempertimbangkan apakah pendidik
mampu menyampaikan materi degan menggunakan media tersebut dan materi
yang akan disampaikan juga harus sesuai dengan kemampuan peserta didik sesuai
degan pola berpikir mereka. 4. Mempertimbangkan faktor fleksibilitas (kelenturan)
tahan lama dengan kenyataan, maksudnya adalah pendidik harus
mempertimbangkan kelenturan dalam arti media dapat digunakan dalam segala

situasi, dan tidak berbahaya saat digunakan. 5.Memperhatikan faktor kesediaan

4 Jayanti Apri Ermarawati, Penggunaan Teknologi Oleh Guru Dalam Proses Belajar
Mengajar Selama Pandemic Di Smp Mizan Depok. (2021), h. 5



media, karena setiap sekolah tidak sama dalam menyediakan berbagai media
belajar yang dibutuhkan dalam kegiatan belajar mengajar. Maka dari itu pendidik
harus memanfaatkan media yang ada di sekitar.®

Berdasarkan hasil observasi di MTsS Darul lhsan, peneliti menemukan
bahwa MTsS tersebut telah memiliki sarana dan prasarana yang sudah cukup
memadai, salah satunya adalah ketersediaan LCD proyektor. Namun hal ini tidak
diimbangi dengan pemanfaatan yang sesuai, tentu saja ini menjadi sesuatu yang
disayangkan. Guru hanya berpedoman pada buku paket tanpa menggunakan
media pembelajaran lainnya. Hal ini menyebabkan minat belajar siswa menurun
dan dapat menimbulkan rasa jenuh dalam proses belajar mengajar. Oleh karena
itu, perlu adanya suatu pengembangan media pembelajaran yang menarik dan
sesuai dengan kebutuhan siswa.

Berdasarkan wawancara dengan salah seorang guru mata pelajaran Biologi
di MTsS Darul Ihsan diperoleh data bahwa pada pembelajaran biologi khususnya
materi pencemaran lingkungan sudah menggunakan media pembelajaran yaitu
buku paket dan gambar-gambar pencemaran. lingkungan yang disediakan oleh
guru dan memperhatikan: gambar-gambar yang terdapat di dalam buku tersebut
sebagai media untuk menjelaskan pencemaran lingkungan. Maka setelah itu guru
akan membagikan kelompok dan buku siswa akan melakukan berdiskusi bersama,
namun masih ada siswa yang nilainya rendah, yang terlihat tidak memenuhi
kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang telah ditetapkan di sekolah tersebut

sebanyak 65. Hal ini disebabkan karena keterbatasan media yang ada di sekolah

®Ahmad Zaki, Diyan Yusri, “Penggunaan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Prestasi
Belajar Siswa Pada Pelajaran Pkn Di Sma Swasta Darussa’adah Kec. Pangkalan Susu”. Jurnal
lain Langsa, Vol.7, No.2, (2020), h. 813



tersebut sehingga masih ada siswa yang belum mencapai nilai yang sudah
ditetapkan.

Hasil belajar siswa pada materi pencemaran lingkungan di kelas VII MTsS
Darul Ihsan Aceh Besar pada tahun 2022 diperoleh bahwa sebanyak 17 dari 31
siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM pada ulangan harian materi
pencemaran lingkungan dengan kriteria ketuntasan minimal 65. Hal ini juga
membuktikan bahwa kemampuan berfikir siswa masih rendah dan juga
disebabkan karena keterbatasan media yang ada di sekolah tersebut sehingga
masih ada siswa yang belum mencapai nilai yang sudah ditetapkan.

Adapun solusi untuk mengatasi permasalahan di atas yaitu dengan
menggunakan mengembangkan sebuah media yang berbasis Video Animasi 3D
menggunakan aplikasi Plotagon Studio. Video animasi adalah pergerakan
tampilan sebuah objek atau gambar sehingga dapat berubah posisi pada tenggang
waktu tertentu sehingga mampu menciptakan ilusi gambar gerak. Pada dasarnya
animasi merupakan objek agar lebih tampak dinamis.®

Seiring berkembangnya zaman pembelajaran daring yang telah berlangsung
selama 1,5 tahun di Indonesia, telah-membuat peserta didik merasa bosan,
sehingga guru harus memiliki kreativitas dalam menciptakan pembelajaran yang
menarik. Salah satunya menggunakan media pembelajaran, seperti media animasi
3D menggunakan aplikasi Plotagon Studio. Plotagon Studio adalah sebuat alat
aplikasi yang didirikan pada tahun 2013 dengan mewujudkan video melalui

gabungan teknologi dan animasi. Animasi Plotagon Studio juga sangat

& Muhammad Ridwan Apriansyah, dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Video
Berbasis Animasi Mata Kuliyah IImu Bahan Bangunan di Program Studi Pendidikan Teknik
Bangunan Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta”. Jurnal Pendidikan Teknik Sipil (Jpensil).
Vol. 9. No. 1, (2020), h. 12



memungkinkan pembuat film amatir dengan mudah menghasilkan film yang
cukup inovatif.’

Video animasi 3D yang akan disajikan oleh peneliti adalah video yang
framenya di ambil dari aplikasi Plotagon Studio, di dalamnya dilengkapi dengan
suara berupa penjelasan materi-materi tersebut dan terdapat materi lengkap
tentang pencemaran lingkungan berdasarkan KD dan.indikator.

Beberapa penelitian yang serupa dengan penelitian ini yaitu penelitian yang
dilakukan oleh Fauziah Novita Sari dan Risda ‘Amini, dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Plotagon Studio Berbasis
Project Based Learning Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas 111 Sekolah
Dasar”. Hasil dari penelitian ini disimpulkan bahwa Hasil uji validitas
mendapatkan persentase 92,5% dengan kategori valid.®

Penelitian lainnya yang sejenis dengan penelitian ini juga yang telah diteliti
oleh Rahma Fazira dengan judul “Desain Dan Uji Coba Media Pembelajaran
Berbasis Video Animasi Plotagon Studio Pada Materi Struktur Atom”. Hasil dari
penelitian ini menyimpulkan bahwa hasil-dari validasi media tersebut sangat layak
dan sangat praktis untuk: digunakan sebagai.-media pembelajaran dalam proses
pembelajaran di sekolah.®

Hubungan antara penelitian terdahulu dan penelitian terkini di satu sisi,

sama-sama dalam pengembangan media pembelajaran berbasis video, namun di

"Meiyen Dwi Rejeki, “Pemanfaatan Animasi Plotagon Untuk Meningkatkan Antusiasme
Siswa Dalam Mata Pelajaran Bahasa Indonesia”. Jurnal Inovasi Pendidikan Dan Sastra. Vol.2,
No.1, (2022). h.65.

8Fauziah novita sari dan risda amini, “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Plotagon Berbasis Project Based Learning Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas Il
Sekolah Dasar”. jurnal of basic education studies, vol.5, no.2, (2022), h.515.

® Rahma Fazira,” Desain Dan Uji Coba Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi
Plotagon Pada Materi Struktur Atom”. Skripsi, (2022), h.120.



sisi lain, terdapat perbedaan antara penelitian saat ini dengan penelitian terdahulu,
adapun perbedaan sebagai berikut: berbeda dalam aliran metode penelitian latar
belakang masalah, materi dan desain media yang dikembangkan.

Berdasarkan penelitian yang telah diuraikan di atas dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media berbasis Animasi dalam pembelajaran memperoleh
respon yang baik sehingga dapat membuat siswa menjadi lebih aktif dan menarik
dan layak untuk dikembangkan. Berdasarkan uraian tersebut peneliti tertarik
untuk membuat penelitian dengan judul “pengembangan media pembelajaran
berbasis animasi 3D dengan aplikasi Plotagon Studio pada materi pencemaran
lingkungan di MTsS Darul Thsan Aceh Besar”.

B. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah penelitian ini adalah

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan media pembelajaran biologi
pada materi pencemaran berbasis animasi 3D dengan menggunakan
aplikasi platagon pada materi pembelajaran Pencemaran lingkungan di
MTSsS Darul Ihsan?

2. Bagaimana hasil validasi media pembelajaran biologi berbasis animasi 3D
dengan menggunakan aplikasi platagon pada materi pembelajaran
Pencemaran Lingkungan di MTsS Darul Ihsan?

3. Bagaimana respon siswa terhadap media animasi 3D dengan menggunakan
aplikasi platagon sebagai media pembelajaran pada materi pencemaran
lingkungan di MTsS Darul lhsan?

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah:



1. Untuk mendesain langkah-langkah pengembangan media pembelajaran
biologi pada materi pencemaran lingkungan berbasis animasi 3D dengan
menggunakan aplikasi platagon studio pada materi pembelajaran
Pencemaran Lingkungan di MTsS Darul Ihsan.

2. Untuk menganalisis hasil validasi media pembelajaran biologi berbasis
animasi 3D dengan menggunakan aplikasi-platagon studio pada materi
pembelajaran Pencemaran Lingkungan di MTsS Darul Ihsan.

3. Untuk mengetahui hasil respon siswa terhadap media animasi 3D dengan
menggunakan aplikasi platagon studio sebagai media pembelajaran pada
materi pencemaran lingkungan di MTsS Darul lhsan.

D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis
maupun praktik:
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini -mampu menjadi bahan refleksi terhadap
penentuan materi ajar dan media yang akan disampaikan dalam pembelajaran
di MTsS Darul Thsan khususnya pada materi-Pencemaran Lingkungan.
2. Manfaat Praktis
1) Bagi Pendidik
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai alat bantu untuk mengajar mata pelajaran
IPA sebagai media pembelajaran sehingga dapat merangsang kreativitas.
2) Bagi Peserta Didik
Mempermudah peserta didik dalam proses belajar dan dapat membantu
peserta didik dalam memahami dan mengingat materi Pencemaran

Lingkungan.



3) Bagi Peneliti
Menambah wawasan dan pengetahuan tentang pembuatan media
pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan aplikasi Plotagon Studio
pada materi Pencemaran Lingkungan.
E. Definisi Operasional
1. Pengembangan media animasi dengan aplikasi.Plotagon Studio

Pengembangan dalam kamus bahasa Indonesia adalah perluasan.
Pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah pengembangan Research and
Development (R&D). Yang dimaksud Pengembangan ini yaitu pengembangan
media pembelajaran dalam bentuk video Animasi yang berguna untuk referensi
belajar peserta didik di MTsS Darul Ihsan.

Plotagon Studio adalah sebuah software yang dapat membuat film animasi
asal Swedia yang dapat di unduh di PC maupun mobile. Plotagon Studio didirikan
pada tahun 2011, plotagon studio tersedia untuk perangkat android pada tahun
2016. Animasi Plotagon juga sebuah aplikasi yang mampu mengkreasikan film
animasi dari setiap screenplay atau bagian. Dengan animasi Plotagon siswa dapat
menganalisis isi cerita dalam film yang ditampilkan dan Mereka juga bisa ikut
berperan aktif dalam pembelajaran.**

2. Model Borg & Gall

Model Penelitian Borg and Gall secara konseptual ada 10 langkah-langkah

penelitian yaitu : Potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi

produk, revisi desain, ujicoba produk, ujicoba pemakaian, revisi produk dan

10 llmiawan, Arif. “Pengembangan Buku Ajar Sejarah Berbasis Situs Sejarah Bima (Studi
Kasus Pada Siswa Kelas X Man 2 Kota Bima)”. Jurnal JISIP. Vol, 2, No.3, (2018), h. 102

IMeiyen Dwi Rejeki, “Pemanfaatan Animasi Plotagon Untuk Meningkatkan Antusiasme
Siswa Dalam Mata Pelajaran Bahasa Indonesia”. Jurnal Inovasi Pendidikan Dan Sastra. Vol.2,
No.1, (2022). h. 65
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produksi masal. Dalam penelitian ini hanya dilakukan 5 tahap saja dikarenakan
keterbatasan waktu dan dana.
3. Pencemaran Lingkungan

Pencemaran lingkungan merupakan suatu materi IPA yang terdapat pada
kelas VII dengan KD 3.8 Menganalisis terjadinya pencemaran lingkungan dan
dampak bagi lingkungan-dan IPK 3.8.1 Menjelaskan pengertian pencemaran
lingkungan, 3.8.2. Menjelaskan macam-macam pencemaran lingkungan, 3.8.3.
Menjelaskan faktor-faktor pencemaran lingkungan. dan KD 4.8 Membuat tulisan
tentang gagasan penyelesaian masalah pencemaran di lingkungannya berdasarkan
hasil pengamatan dengan IPK 4.8.1 Membuat gagasan tertulis tentang bagaimana
mengurangi dampak pencemaran tanah.

4. Validasi

Validasi sebuah produk dilakukan melalui dua tahap, yaitu validasi materi
dan media. Adapun validator terdiri dari ahli materi yang mengevaluasi materi
pembelajaran dan ahli media yang mengevaluasi media pembelajaran. Pada
penelitian ini validator ahli media; terdiri dari 2 validator, yaitu 1 dosen
Pendidikan Biologi UIN Ar=Raniry dan.1 guru mata pelajaran Biologi di MTsS
Darul lhsan Aceh Besar. Sedangkan ahli media terdiri dari satu dosen ahli
pendidikan bidang media pembelajaran diprogram studi Pendidikan Biologi UIN
Ar-Raniry Banda Aceh dan satu guru biologi MTsS Darul Ihsan Aceh Besar.*?

Validasi ahli media akan dinilai dari segi aspek visual, media, dan manfaat yang

12 Ahmad Rajafi, dkk, Khazanah Islam, (Yogyakarta: DEEPUBLISH, 2018), h. 209
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dimuat di media Animasi, sedangkan untuk validasi materi akan menilai dari
cakupan materi, teknik penyajian, penggunaan bahasa dan hakikat kontekstual. 3
5. Respon siswa

Respon adalah hasil dari pengamatan tentang subjek, peristiwa atau
hubungan yang diperoleh untuk mewujudkan informasi dan menafsirkan pesan-
pesan.'* Respon yang dimaksud dalam penelitian ini.adalah respon siswa terhadap
media pembelajaran animasi 3D dengan aplikasi Plotagon Studio pada materi
pencemaran lingkungan di MTsS Darul Ihsan Aceh Besar. Indikator respon siswa

meliputi: kesesuaian materi, dan tampilan media.*®

13 Mia Maysella Aditia, “Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbasis

Lingkungan untuk Materi Asam-Basa Kelas XI IPA di SMAN 03 Bengkulu Utara”, Skripsi,
Bengkulu: Universitas Bengkulu, (2019), h. 72.

14 Jalauddin Rakhmat, psikologi komunikasi, (Bandung: remaja rosdakarya,2007), h. 51
15 Ifa Datus Saadah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video

Animasi Dengan Menggunakan Adobe After Effect”, Skripsi, Surabaya: UIN Sunan Ampel
Surabaya, (2018), h. 52.
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A. Pengembangan Media Model Borg & Gall

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji. keefektifan produk tersebut. Untuk
dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi
di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk
tersebut.

dan pengembangan secara konseptual ada 10 langkah-langkah penelitian.
Berikut skema langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Research and

Development) Borg and Gall.

Potensi dan Pengumpul Desain Validasi
Masalah -an data Produk Desain

Ujicoba Revisi Ujicoba Revisi
pemakaian Produk Produk Desain

[

Revisi

Produk Produksi Masal

Gambar 2. 2 Langkah-angkah penggunaan Metode (R&D)**

Model pengembangan Borg and Gall dalam penelitian ini dilakukan beberapa
perubahan pada metode Research and Development (R&D). Peneliti hanya
melakukan lima tahap awalnya saja, yaitu: Potensi Dan Masalah, Pengumpulan
Data, Desain Produk, Validasi Produk dan Revisi Desain. Adapun penjelasannya
Sebagai berikut:

16 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2010),
h.298

12
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a. Potensi dan Masalah
Potensi merupakan segala sesuatu yang bila digunakan akan memiliki
nilai tambah, sedangkan masalah merupakan penyimpangan antara yang
diharapkan dengan yang terjadi.}’ Tahap potensi dan masalah dilakukan
untuk menetapkan masalah maupun potensi dasar yang diperlukan dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis animasi 3D pencemaran
lingkungan, sehingga potensi dapat dijadikan sebagai kelebihan untuk dapat
menyelesaikan masalah yang ada. Data potensi dan masalah tidak harus
dicari sendiri, tetapi bisa berdasarkan hasil observasi, wawancara, laporan
penelitian orang lain, atau dokumentasi laporan kegiatan dari perorangan
atau instansi tertentu yang masih up to date.
b. Pengumpulan Data
Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual dan
terkini, maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat
digunakan sebagai bahan. untuk ~perencanaan produk tertentu yang
diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. Di sini diperlukan metode
penelitian tersendiri. Metode apa yang akan yang digunakan untuk
penelitian tergantung permasalahan dan ketelitian tujuan yang ingin
dicapai.®
c. Desain Produk
Produk yang dihasilkan dalam penelitian Research and Development
bermacam-macam. Dalam bidang teknologi, oritentasi produk teknologi

yang dapat dimanfaatkan untuk kehidupan manusia adalah produk yang

17 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.298

18 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.300
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berkualitas, hemat energi, menarik, harga murah, bobot ringan, ergonomis,
dan bermanfaat ganda. (contoh komputer yang canggih bisa berfungsi untuk
pengetikan; gambar, analisis, berfungsi sebagai TV, Camera, Telpon dll).%°
d. Validasi Desain
Validasi desain atau validasi desain merupakan proses kegiatan untuk
menilai apakah rancangan produk, dalam._hal ini sistem kerja baru secara
rasional akan/lebih efektif dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara
rasional, karena validasi di sini masih bersifat  penilaian berdasarkan
pemikiran rasional, belum fakta lapangan.?
e. Revisi Desain
Setelah desain produk, divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan
para ahli lainnya, maka akan dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan
tersebut selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki
desain. Yang bertugas memperbaiki desain adalah peneliti yang mau
menghasilkan produk tersebut.?*
f. Ujicoba Produk
Uji coba tahap awal dilakukan dengan simulasi penggunaan sistem
kerja tersebut. Setelah disimulasikan, maka dapat diujicobakan pada
kelompok yang terbatas. Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk
mendapatkan informasi apakah sistem kerja yang baru tersebut lebih
efektif dan efisien dibandingkan sistem lama atau sistem yang lain. Untuk

itu pengujian dapat dilakukan dengan eksperimen, yaitu membandingkan

19 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.301
20 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.302

21 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.302
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efektivitas dan efisiensi sistem kerja lama dengan yang baru. Eksperimen
dapat dilakukan dengan cara membandingkan dengan keadaan sebelum dan
sesudah memakai sistem baru (before-after) atau dengan membandingkan
dengan kelompok yang tetap menggunakan sistem lama.??

g. Revisi Produk

Revisi produk -ini dilakukan;apabila dalam uji coba produk
terdapat kekurangan dan kelemahan. Maka produk perlu direvisi agar
produk menjadi lebih baik dari sebelumnya.

h. Ujicoba Pemakaian,

Setelah pengujian terhadap produk berhasil, dan mungkin ada
revisi yang tidak terlalu penting, maka selanjutnya produk yang berupa
sistem kerja baru tersebut diterapkan dalam kondisi nyata untuk lingkup
yang luas. Dalam operasinya sistem kerja baru tersebut, tetap harus dinilai
kekurangan atau - hambatan yang muncul guna untuk perbaikan lebih
lanjut.

i. Revisi Produk

Revisi produk ini dilakukan, apabila dalam pemakaian kondisi
nyata terdapat kekurangan dan kelemahan. Dalam uji pemakaian,
sebaiknya pembuat produk selalu mengevaluasi bagaimana kinerja produk
dalam hal ini adalah sistem kerja. sehingga dapat digunakan untuk

penyempurnaan dan pembuatan produk baru lagi.?®

22 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.303

23 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.310
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J.  Produksi Masal
Pembuatan produk masal ini dilakukan apabila prod uk yang telah
diujicoba dinyatakan efektif dan layak untuk diproduksi masal. Sebagai
contoh pembuatan mesin untuk mengubah sampah menjadi bahan yang
bermanfaat, akan diproduksi masal apabila berdasarkan studi kelayakan
baik dari aspek teknologi, ekonomi-dan lingkungan memenuhi. Untuk
dapat memproduki masal, maka peneliti perlu bekerja sarna dengan
perusahaan.®
B. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Kehadiran media dalam proses pembelajaran dapat membantu
pendidik dalam menyampaikan pesan-pesan materi yang di sampaikan.
Media (medium) vyaitu segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan.” Kata media berasal dari bahasa latin medius yang
secara harfiah berarti “tengah”, “perantara” atau “pengantar”. Definisi lain
tentang media dikemukakan oleh Benny yang mengemukakan bahwa media
adalah sarana pembelajaran yang dapat digunakan untuk memfasilitasi
aktivitas belajar. Media dapat diartikan sebagai “perantara” yang
menghubungkan antara pendidik atau instruktur dengan siswa.?®
b. Pembagian Media Pembelajaran
Menurut Anderson media dikelompokkan menjadi 9 golongan seperti table

berikut:

24 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif..., h.311

25 Chosim S dan Jasmadi Widodo, Panduan Menyusun Bahan Ajar Berbasis Kompetensi.
(Jakarta: Elex Media Kompuindo., 2008). h.38

%6 A Benny Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: Dian Rakyat, 2009). h.46



17

Tabel 2. 3 Pembagian Media menurut Anderson. 2’

No Golongan Media Contoh Dalam Pembelajaran

1 Audio Kaset Audio, Siaran Radio, CD, Telepon.
2 Cetak Buku Pelajaran, Modul, Brosur, Leaflet.
3 Audio-cetak Kaset Video yang dilengkapi bahan Tertulis
4 Proyeksi Visual Diam OHT, Slide

5 | Proyeksi audio visual diam Slide bersuara

6 Visual diam Film bisu

7 Audio visual diam Film gerak bersuara, VCD, Televisi.

8 Obyek fisik Benda nyata, model, specimen

9 Manusia dan lingkungan Pendidik, Pustakawan, Laboran

c. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar
interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih
efektif dan efisien. Sedangkan secara lebih khusus manfaat media
pembelajaran adalah:?®
1. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan .
2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.
3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga.
5. Menjingkatkan kualitas hasil-belajar siswa.
6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja
dan kapan saja.
7. Media dapat menumbuhkan sifat positif siswa terhadap materi dan
proses belajar.

8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.

27 Kasful dan Hendra Harmi Anwar, Perencanaan Sistem Pembelajaran Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) (Bandung: Alfabeta, 2011). h.169

ZMuhammad Noor, Media Pembelajaran Berbasis Teknologi (Jakarta: Multi Kreasi Satu
delapan, 2010), h. 6
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C. Animasi 3D Plotagon Studio
a. Pengertian animasi

Kata animasi berasal dari bahasa latin, anima yang berarti “hidup”
animare yang berarti “meniupkan hidup ke dalam”. Kemudian istilah
tersebut dialihbahasakan ke dalam bahasa Inggris menjadi Animate yang
berarti memberi hidup (to give life to), atau Animation yang berarti ilusi dari
gerakan, atau ‘hidup. Lazimnya istilah Animation diartikan membuat film
kartun (the making of cartoon).?® Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia
animasi adalah acara televisi yang berbentuk rangkaian lukisan atau gambar
yang digerakkan secara mekanik elektronis sehingga tampak di layar
menjadi bergerak.*°

b. Jenis-jenis Animasi
Saat ini animasi dibagi dalam 3 kategori besar, yaitu:3!
1. Animasi Gambar Diam (Stop-Motion Animation)

Stop-motion animation sering pula disebut claymotion, karena dalam
perkembangannya, jenis animasi ini sering menggunakan tanah liat (clay)
sebagai objek yang digerakkan. Teknik stop motion pertama kali ditemukan
oleh Stuart Blakton pada tahun 1906 dengan menggambar ekspresi wajah
tokoh kartun di papan tulis, diambil gambar dengan still camera, kemudian
dihapus untuk menggambar ekspresi wajah selanjutnya. Teknik animasi stop
motion ini sering digunakan dalam efek visual untuk film-film di era tahun

1950-an sampai 1960-an bahkan sampai saat ini.

2Ranang A.S., Basnendar H, dan Asmoro N.P., Animasi Kartun Dari Analog Sampai
Digital, (Jakarta: Indeks, 2010), h. 9

%0 pysat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional., h.53.

31 Ranang A.S., et.al., op. cit., h.9
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2. Animasi Tradisional (Traditional Animation)

Animasi tradisional merupakan teknik animasi yang pertama Kali
dikembangkan dan telah menjadi jenis animasi yang paling dikenal sampai
saat ini. Animasi tradisional sering disebut Animasi sel (cel animation)
karena teknik pengerjaannya dilakukan pada celluloid transparent yang
sekilas mirip sekali dengan transparansi-OHP yang sering digunakan untuk
presentasi. Karena bentuknya lembaran lembaran gambar dua dimensi
tersebut, teknik ini lebih populer dengan sebutan Animasi Dua Dimensi
(2D).

3. Animasi Komputer (Computer Animation)

Sesuai dengan namanya, animasi jenis ini dikerjakan  dengan
komputer. Melalui menu gerakan kamera dalam komputer, keseluruhan
objek bisa diperlihatkan secara tiga dimensi, sehingga lebih sering disebut
dengan istilah animasi tiga dimensi (3D animation).

Tahapan Pembuatan Video Animasi

Pada dasarnya dalam pembuatan video animasi tahap-tahap yang
harus dilakukan sama dengan tahap-tahap pembuatan film pada umumnya.
Berikut tahap-tahap pembuatan video animasi:*

1) Tahap Pra Produksi

Tahap pra produksi adalah tahap persiapan atau perencanaan. Pada
pembuatan video animasi, tahap ini dilakukan segala perencanaan dan
persiapan sebelum suatu produksi dilaksanakan. Termasuk di dalamnya
antara lain penyusunan materi, pembuatan karakter tokoh, penentuan

background, casting dan recording.

32 Ranang A.S., et.al., op. cit., h.75
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2) Tahap Produksi

Pada tahap ini proses penganimasian berlangsung. Setelah bahan-
bahan yang telah dibuat dalam tahap pra produksi seperti karakter tokoh,
dan penentuan Background, kemudian bahan-bahan tersebut disatukan dan
dianimasikan.
3) Tahap Pasca Produksi

Pada tahap ini, semua Video yang telah dibuat dan dianimasikan
digabungkan. Pada tahap ini, juga dilakukan penambahan audio yang
dibutuhkan yaitu backsound. Setelah semua video di gabungkan menjadi
satu kesatuan yang utuh.

d. Plotagon Studio

1. Pengertian Plotagon Studio

Aplikasi Plotagon Studio merupakan software untuk membantu dalam
pembuatan animasi yang lebih interaktif. Penggunaan Plotagon Studio dapat
memasukkan suara kedalam animasi-sehingga dapat membuat animasi lebih
menarik bagi peserta didik. Aplikasi Plotagon Studio dapat digunakan
dengan menggunakan smartphone dan penyesuaian dengan perkembangan
teknologi saat ini. Plotagon Studio merupakan program untuk membuat
cerita animasi 3D. Hasil yang disajikan pada aplikasi Plotagon Studio
berupa video. Plotagon Studio sebuah animasi 3D dengan berbagai pilihan
karakter, latar belakang, pakaian, akseseoris, gerakan. Animator dapat
memilih background, merekam suaranya sendiri untuk membuat animasi,

serta dapat menambahkan efek suara dan musik.®

33 Syafira Eka Nurhaura dan Zulfadewina “Pengaruh Media Plotagon Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas V Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Kalor Di Sdn Cibuntu 01”. Jurnal Pendidikan,
Vol. 11, No.2, 2022, h. 153.
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2. Kelebihan dan kelemahan Plotagon Studio
Menurut Salama terdapat beberapa Kelebihan dan kelemahan dalam
media pembelajaran berbantuan Plotagon Studio sebagai berikut:3*
1) Dapat di Download secara gratis oleh penggunanya.
2) Para animator tidak dituntut memiliki keahlian khusus seperti
menggambar dan menganimasikan.
3) Tidak membutuhkan waktu yang lama.
4) Bagi aplikasi freeware atau gratis, Grafis Plotagon Studio lebih
realistik dibandingkan dengan aplikasi lain.
Adapun kelemahannya sebagai berikut:
1) Terbatasnya jenis gerakan karakter.
2) Ada beberapa baground dan karakter berbayar.
3) Kita harus membuat scene baru jika mau mengganti background.
4) Video yang dihasilkan harus memerlukan media lain untuk
mengupload produk yang telahdibuat.
5) Suara karakter hanya dua macam yaitu suara perempuan dan laki-laki,
agar lebih menarik kita harus merekam suara kita sendiri.
D. Materi Pencemaran Lingkungan
Materi pencemaran lingkungan ialah materi yang diajarkan di kelas VII IPA
MTsS Semester genap kurikulum 2013 yang terdapat pada KD 3.8 Menganalisis
terjadinya pencemaran lingkungan dan dampak baginlingkungan. Dan pada KD
4.8 Membuat tulisan tentang gagasan penyelesaian masalah pencemaran di

lingkungannya berdasarkan hasil pengamatan.

3 Novi sumarni, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbantuan Aplikasi Plotagon
Untuk Meningkatkan Motivasi Siswa Kelas X Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota
Jambi . Skripsi, (Jambi:UIN Sulthan Thaha Saifuddin, 2022), h. 11
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Tabel 2. 4 Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator Pencapain Kopetensi
3.8 Menganalisis terjadinya 3.8.1. Menjelaskan pengertian
pencemaran lingkungan pencemaran lingkungan
dan dampaknya bagi ekosistem 3.8.2. Menjelaskan macam-macam

pencemaran lingkungan
3.8.3. Menjelaskan Faktor-Faktor

pencemaran Lingkungan

4.8 Membuat tulisan tentang gagasan 4.8.1 Membuat gagasan tertulis

penyelesaian masalah pencemaran di tentang bagaimana mengurangi
lingkungannya berdasarkan hasil dampak pencemaran tanah
pengamatan

Dalam menjalani roda kehidupan, manusia sebagai peran utama sangat
mempengaruhi pencemaran lingkungan sekitar. Selama manusia dapat menjaga
keseimbangan lingkungan, maka lingkungan sekitar akan terjaga dan kenyamanan
akan dapat dirasakan. Dengan lingkungan yang bersih, sehat, dan membuat
seseorang hidup betah, sehingga timbul keinginan untuk merawat, menjaga, dan
melestarikannya.

1. Pengertian Pencemaran Lingkungan

Pencemaran lingkungan adalah masuknya bahan-bahan pencemar ke dalam
lingkungan yang dapat mengganggu kehidupan makhluk hidup yang ada di
dalamnya. Pencemaran lingkungan dapat juga mengganggu kenyamanan
lingkungan. Pencemaran lingkungan dapat terjadi akibat kejadian alami (misalnya
berasal dari gunung meletus, gempa bumi, angin topan, kemarau panjang, banjir,
dan kebakaran hutan), sedangkan sebagai akibat tindakan manusia (membuang
limbah rumah tangga, industri, pertanian dengan menggunakan pupuk berlebihan,

dan menebang hutan secara sembarangan).
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Bahan-bahan yang menyebabkan pencemaran (polusi) disebut polutan.
Polutan dapat berupa bahan kimia, debu, makhluk hidup atau yang dihasilkan dari
makhluk hidup, panas, suara, radiasi yang dilepaskan ke dalam lingkungan yang
dapat merugikan manusia atau makhluk hidup lainnya. Suatu zat dapat disebut
polutan apabila: asan 1. jumlahnya melebihi jumlah normal, 2. berada pada waktu
yang tidak tepat, 3. berada di-tempat yang tidak tepat. Sifat polutan adalah: 1.
merusak untuk sementara, terjadi hanya jika ber- interaksi dengan lingkungan dan
tidak ada akumulasi dalam tubuh, 2. merusak dalam waktu lama. Contohnya Pb
(timbal) tidak merusak jika konsentrasinya rendah. Akan tetapi, dalam jangka
waktu yang lama Pb dapat terakumulasi dalam tubuh sampai tingkat yang
merusak.®

2. Macam-macam Pencemaran Lingkungan

Berdasarkan tempat terjadinya, pencemaran dapat dibedakan menjadi tiga

yaitu pencemaran udara, pencemaran air, dan pencemaran tanah.

a. Pencemaran Udara

Gambar 2. 2 Pencemaran Udarass

Mulyoko, Ddk, Ipa Terpadu 1, (Masmedia Buana Pustaka: Anggota IKAPI,2013), h.229.

%]dun Kistinnah dan Endang Sri Lestari, Biologi Makhluk Hidup dan Lingkungannya
SMA/MA kelas X, (Jakarta: CV. Putra Nugraha, 2006), h.364.
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Pencemaran udara adalah masuknya zat, energi atau komponen lain ke
dalam udara oleh kegiatan manusia, sehingga melampaui baku mutu udara yang
telah ditetapkan. Sumber pencemaran udara dapat dibagi menjadi 3 yaitu:

1. Sumber perkotaan dan industri.
2. Sumber pendesaan atau pertanian.
3. Sumber alami.*’

a) Pencemaran udara disebabkan oleh beberapa hal berikut:

1. CO (karbon dioksida), yang berasal dari pabrik, mesin- mesin yang
menggunakan bahan bakar fosil (batu bara, minyak bumi), juga dari
mobil, kapal, pesawat terbang, dan pembakaran kayu. Meningkatnya
kadar CO, di udara akan mengakibatkan efek rumah kaca.

2. CO (karbon monoksida) berawal dari proses pembakaran di mesin
yang tidak sempurna.

3. CFC (Chloro  Fluoro Carbon), banyak digunakan untuk
mengembangkan busa (busa kursi), untuk AC (freon), pendingin
pada lemari es, dan hairspray. CFC akan menyebabkan lubang ozon
di atmosfer.

4. SO dan SO2, dihasilkan oleh pembakaran fosil (minyak dan
batubara). Gas tersebut dapat bereaksi dengan gas nitrogen oksida
dan air hujan yang menyebabkan air hujan menjadi asam yang
disebut hujan asam. Hujan asam mengakibatkan tumbuhan dan

hewan-hewan tanah mati, produksi pertanian merosot, besi dan

%7Jainal abiding, ferawati artaulihasibuan, “pengaruhb dampak pencemaran udara terhadap
kesehatan untuk menambah pemahaman masyarakat awam tentang bahaya dari polusi udara”.
Jurnal prosiding seminar nasional fisika Universitas Riau 1V, Vol.5, (2019), h.2.



25

logam mudah berkarat, bangunan-bangunan kuno seperti candi
menjadi cepat rusak, demikian pula bangunan gedung dan jembatan.

5. Asap rokok, bisa menyebabkan batuk kronis, kanker paru-paru,
memengaruhi janin dalam kandungan dan berbagai gangguan
kesehatan lainnya. Perokok dibedakan menjadi dua yaitu perokok
aktif (mereka yang merokok) dan.perokok pasif (orang yang tidak
merokok tetapi menghirup asap rokok). Perokok pasif lebih mudah
terkena dampak asap rokok daripada perokok aktif.%

b) Akibat yang ditimbulkan oleh pencemaran udara, antara lain sebagai
berikut:

1. Terganggunya kesehatan manusia, misalnya batuk, bronchitis,
emifisme, dan penyakit pernapasan lainnya.

2. Rusaknya bangunan' karena pelapukan, korosi pada logam, dan
memudarkan warna cat.

3. Terganggunya pertumbuhan tanaman, misalnya menguningnya daun
atau kerdilnya tanaman akibat konsentrasi gas SO, yang tinngi di
udara.

4. Peristiwa efek rumah kaca yang dapat menaikkan suhu udara secara
global serta dapat mengubah pola iklim bumi dan mencairkan es di
kutub.

5. Terjadinya hujan asam yang disebabkan oleh pencemaran oksida

nitrogen.

3Mulyoko, Ddk, IPA Terpadu 1, (Masmedia Buana Pustaka: Anggota IKAPI,2013), h.230.
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b. Pencemaran Air

% S -
Gambar 2. 3 Pencemaran Air °

Pencemaran air adalah peristiwa masuknya zat atau-komponen lainnya ke
dalam lingkungan perairan sehingga kualitas (mutu) air terganggu. Air merupakan
kebutuhan vital bagi makhluk hidup. Oleh karena itu, kualitas air di suatu
ekosistem sangat penting artinya bagi kehidupan makhluk hidup. Bahkan bagi
makhluk hidup yang hidup di perairan atau di laut, kualitas air sangat menentukan
kehidupannya. Jika perairan atau laut telah tercemar maka kehidupan didalamnya
akan terganggu.*°

a) Pencemaran air disebabkan oleh faktor-faktor berikut.
1. Limbah Pertanian

Limbah pertanian..mengandung polutan insektisida atau pupuk
organik. Insektisida dapat mematikan biota sungai. Jika biota sungai
dimakan hewan atau manusia, maka yang memakannya akan mati. Untuk
mencegahnya dapat dilakukan dengan memilih insektisida yang khusus
membunuh hewan sasaran, bersifat biodegradable (dapat terurai secara
biologi) dan melakukan penyemprotan sesuai dengan aturan. Pupuk organik

yang larut dalam air sungai dapat menyuburkan lingkungan air (eutrofikasi)

%Tanindo, “Pencemaran Limbah Industri Terhadap Air Sungai Di Indonesia”
https://www.tanindo.net/filter-air-sungai-menangulangi-pencemaran-limbah/, 2015. Diakses pada
tanggal 14/02/2023

“ODeswaty furgonita, S., Si., M. Biomad, Seri Ipa biologi, (bogor: Quadra, 2002), h. 7
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karena air menjadi kaya nutrisi. Ini menyebabkan ganggang dan tumbuhan
air tumbuh subur (blooming). Hal ini akan mengganggu ekosistem air,
mematikan ikan dan organisme dalam air, karena oksigen dan sinar matahari
yang diperlukan organisme dalam air terhalang dan tidak dapat masuk ke
dalam air. Kadar oksigen dan sinar matahari dalam sungai menjadi
berkurang.*
2. Limbah rumah tangga

Limbah rumah tangga berupa berbagai bahan organik (misalnya sisa
sayur, ikan, nasi, minyak, lemak, air buangan manusia) atau bahan
anorganik (misalnya plastik, aluminium, dan botol) yang hanyut terbawa
arus air. Sampah yang tertimbun menyumbat saluran air dan mengakibatkan
banjir. Pencemar lain dapat berupa pencemar biologi seperti bibit penyakit,
bakteri, dan jamur. Bahan organik yang larut dalam air akan mengalami
penguraian dan pembusukan. Akibatnya, kadar oksigen dalam air turun
drastis yang menyebabkan biota air akan mati. Jika pencemaran bahan
organik meningkat, akan ditemukan cacing Tubifex berwarna kemerahan
bergerombol. Cacing ini merupakan petunjuk biologis menumpuknya
limbah organik dari limbah pemukiman.

3. Limbah industri

Limbah industri berupa polutan organik yang berbau busuk, polutan
anorganik yang berbuih dan berwarna, polutan yang mengandung asam
belerang berbau busuk, dan polutan berupa cairan panas. Kebocoran tanker

minyak dapat menyebabkan minyak menggenangi lautan sampai jarak

“Mulyoko, dk, Ipa Terpadu 1...., h. 231
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ratusan kilometer. Tumpahan minyak mengancam kehidupan ikan, terumbu
karang, burung laut, dan organisme laut lainnya.
4. Penangkapan ikan menggunakan racun
Penangkapan lkan Menggunakan Racun Penggunaan tuba (racun
dari tumbuhan), potas (racun kimia), atau aliran listrik untuk menangkap
ikan dapat mematikan ikan baik yang besar ataupun yang kecil. Selain itu,
dapat juga merusak biota air lainnya. Akibat yang ditimbulkan oleh
pencemaran air antara lain sebagai berikut.
1. Terganggunya kehidupan organisme air karena berkurangnya
kandungan oksigen.
2. Terjadinya ledakan populasi ganggang dan tumbuhan air
(eutrofikasi).
3. Pendangkalan dasar perairan.
4. Punahnya biota air, misalnya ikan, udang, dan serangga air.
5. Terjadinya banjir akibat saluran air tersumbat sampah.
6. Menjalannya wabah muntaber. #2

c. Pencemaran tanah

Gambar 2.4 Pencemaran Tanah*®

“Mulyoko, Ddk, IPA Terpadu 1...., h. 232

“Shttps://www.plimbi.com/article/177072/fakta-yang-berhubungan-dengan-dampak-
polusi-tanah-terhadap-lingkungan-sekitarnya. 2021. Diakses pada tanggal 14/02/2023.
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Pencemaran tanah dapat terjadi secara langsung atau tidak langsung.
Pencemaran tanah secara langsung terjadi jika zat pencemar langsung mencemari
tanah, misalnya dari penggunaan insektisida, fungisida, herbisida, DDT (dikloro
difenil trikloroetana), dan pupuk kimiawi secara berlebihan. Sementara itu,
pencemaran tanah tidak langsung terjadi melalui perantara air dan udara, misalnya
limbah domestik dan industri-dibuang ke sistem perairan lalu polutan tersebut
terserap ke dalam tanah atau zat sisa pembakaran dari pabrik dan kendaraan
bermotor yang dibuang ke udara, lalu terbawa oleh air hujan dan masuk ke dalam
tanah. Pencemaran tanah juga dapat disebabkan oleh limbah yang tidak mudah
terurai, misalnya plastik, kaca, stirofoam, dan kaleng.

Pencemaran tanah memiliki dampak negatif, antara lain mematikan
organisme di dalam tanah dan mengganggu porositas dan kesuburan tanah.*

a) Akibat yang ditimbulkan oleh pencemaran tanah antara lain adalah:

1. Terganggunya kehidupan organisme (terutama mikroorganisme dalam
tanah).
2. Berubahnya sifat kimia atau sifat fisika tanah, sehingga tidak baik
untuk pertumbuhan tanaman.
3. Mengubah dan memengaruhi keseimbangan ekologi.
3. Dampak Pencemaran Lingkungan Terhadap Makhluk Hidup

Dampak adanya pencemaran lingkungan terhadap makhluk hidup adalah

sebagai berikut.
a. Punahnya spesies
Adanya poluton berbahaya bagi biota air dan darat, menyebabkan

berbagai jenis hewan dapat mengalami keracunan bahkan mati. Berbagai

“Dra. Irnaningtyas, Ipa Biologi, (Jakarta: Erlangga, 2021). h. 283
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spesies hewan memiliki kekebalan yang tidak sama, ada yang tidak tahan dan
ada yang tahan. Hewan muda, larva merupakan hewan yang peka terhadap
bahan pencemar. Beberapa hewan ada yang dapat beradaptasi sehingga kebal
terhadap bahan pencemar. Tingkat adaptasi hewan ada batasnya. Jika batas
tersebut terlampaui, hewan tersebut akan mati.
b. Peledakan hama
Penggunaan insektisida dapat pula mematikan predator. Jika predator
punah, serangga hama akan berkembang tanpa kendali. Penyemprotan dengan
insektisida juga dapat mengakibatkan beberapa spesies serangga menjadi kebal
(resisten). Untuk memberantasnya, diperlukan dosis yang lebih tinggi dari
biasanya. Akibatnya, pencemaran akan semakin meningkat.
c. Gangguan Keseimbangan Lingkungan
Punahnya spesies tertentu dapat mengubah pola interaksi di dalam
suatu ekosistem. Rantai makanan, jaring- jaring makanan, dan aliran energi
pun berubah. Akibatnya, keseimbangan dingkungan terganggu. Daur materi dan
daur biokimia terganggu.
d. "Kesuburan Tanah Berkurang
Penggunaan insektisida dapat mematikan makhluk hidup yang hidup di
tanah. Hal ini menyebabkan kesuburan tanah menurun. Selain itu, penggunaan
pupuk terus-menerus dapat mengakibatkan tanah menjadi asam. Hal ini juga
dapat menurunkan kesuburan tanah. Untuk mengatasinya, Kkita dapat
melakukan pemupukan dengan pupuk kandang atau kompos dan sistem

penanaman berselang-seling (tumpang sari), serta rotasi tanaman. Rotasi
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tanaman artinya menanam tanaman yang berbeda secara bergantian di lahan
yang sama.®
e. Keracunan dan penyakit

Orang yang mengonsumsi sayur, ikan, dan bahan makanan tercemar
dapat mengalami keracunan. Akibat keracunan, orang dapat mengalami
kerusakan hati, ginjal, menderita kanker, kerusakan susunan saraf, dan
menyebabkan cacat pada keturunannya bahkan meninggal dunia.

f. Pemekatan Hayati

Bahan pencemar memasuki lingkungan melalui rantai makanan dan
jaring-jaring makanan. Bahan beracun yang dibuang ke perairan dapat meresap
ke dalam tubuh alga. Selanjutnya, alga tersebut dimakan oleh udang kecil.
Udang kecil dimakan oleh ikan. Jika ikan ini ditangkap manusia kemudian
dimakan, bahan pencemar akan masuk ke dalam tubuh manusia. Proses
peningkatan kadar bahan pencemar melewati tubuh makhluk hidup dikenal
sebagai pemekatan hayati - (dalam- bahasa inggris dikenal sebagai
biomagnification).

g. Terbentuk Lubang Ozon

Terbentuknya lubang ozon merupakan salah satu permasalahan global.
Hal ini disebabkan bahan pencemar dapat tersebar dan menimbulkan dampak
di tempat lain. Gas CFC, misalnya dari freon dan spray yang membumbung
tinggi dapat mencapai stratosfer. Di stratosfer terdapat lapisan gas ozon (O).

Lapisan ozon ini merupakan pelindung bumi dari cahaya ultraviolet. Jika gas

4SMulyoko, Ddk, Ipa Terpadu 1...., h. 235
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CFC mencapai lapisan ozon, akan terjadi reaksi antara CFC dan ozon,

sehingga lapisan ozon tersebut "berlubang".*®

h. Efek rumah kaca

Permasalahan global lainnya adalah efek rumah kaca. Gas CO, yang

dihasilkan dari proses pembakaran meningkatkan kadar CO, di atmosfer.

Akibatnya, bumi diselimuti gas dan debu-debu pencemar. Kandungan gas CO,

akan semakin tinggi karena banyaknya hutan ditebang. Di dalam hutan terdapat

banyak pohon berfotosintesis yang mampu membuat CO, menjadi O-.

4. Upaya untuk menanggulangi pencemaran lingkungan

Upaya-upaya yang harus dilakukan untuk menanggulangi pencemaran

lingkungan, antara lain:

1.

Menempatkan daerah industri atau pabrik jauh dari daerah perumahan
atau pemukiman penduduk.

Pembuangan limbah “industri diatur sehingga tidak. mencemari
lingkungan atau ekosistem.

Pengawasan terhadap penggunaan jenis-jenis pesti-sida dan zat kimia
lain yang dapat menimbulkan pencemaran lingkungan.

Memperluas gerakan penghijauan.

Tindakan tegas terhadap pelaku pencemaran ling-kungan.*’
Memberikan kesadaran terhadap masyarakat tentang arti lingkungan
hidup sehingga manusia lebih mencintai lingkungan hidupnya.

Contohnya dengan melakukan kegiatan berwawasan lingkungan yang

“6Mulyoko, Ddk, Ipa Terpadu 1...., h. 236

47 Mulyoko, Ddk, Ipa Terpadu 1...., h. 237
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dapat diwujudkan dalam aktivitas seperti: perlombaan berwawasan
lingkungan, dan program 4R (Reduce, Reuse, dan Recycle, Replace).
7. Membuang sampah pada tempatnya.
8. Penggunaan bahan yang ramah lingkungan.

E. Validasi

Validasi sebuah produk dilakukan-melalui dua tahap, yaitu validasi
materi dan media. Adapun validator terdiri dari ahli materi yang mengevaluasi
materi pembelajaran dan ahli media yang mengevaluasi media pembelajaran.
Pada penelitian ini validator ahli media terdiri dari 2 validator, yaitu satu dosen
Pendidikan Biologi UIN Ar-Raniry dan satu guru mata pelajaran Biologi di
MTsS Darul Ihsan Aceh Besar. Sedangkan ahli media terdiri dari satu dosen
ahli pendidikan bidang media pembelajaran di program studi Pendidikan
Biologi UIN Ar-Raniry Banda Aceh dan satu guru biologi MTsS Darul Ihsan
Aceh Besar.®® Validasi ahli media akan dinilai dari segi aspek Visual, media,
dan manfaat yang di muat pada media Animasi, sedangkan untuk validasi
materi akan menilai dari cakupan materi, Teknik penyajian, penggunaan
Bahasa dan hakikat kontekstual. *
F. Respon siswa

Respon adalah hasil dari pengamatan tentang subjek, peristiwa atau
hubungan yang diperoleh untuk mewujudkan informasi dan menafsirkan

pesan-pesan.® Respon yang dimaksud dalam penelitian ini adalah respon siswa

48 Ahmad Rajafi, dkk, Khazanah Islam, (Yogyakarta: DEEPUBLISH, 2018), h. 209

4 Mia Maysella Aditia, “Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbasis Lingkungan
untuk Materi Asam-Basa Kelas XI IPA di SMAN 03 Bengkulu Utara”, Skripsi, Bengkulu:
Universitas Bengkulu, (2019), h. 72.

%0 Jalauddin Rakhmat, psikologi komunikasi, (Bandung: remaja rosdakarya,2007), h. 51
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terhadap media pembelajaran animasi 3D dengan aplikasi Plotagon Studio

pada materi pencemaran lingkungan di MTsS Darul lhsan Aceh Besar.

Indikator respon siswa meliputi: kesesuaian materi, dan tampilan media.>

----------------

Shilflde
AR-RANIRY

51 Ifa Datus Saadah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video
Animasi Dengan Menggunakan Adobe After Effect”, Skripsi, Surabaya: UIN Sunan Ampel
Surabaya, (2018), h. 52.
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METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran
dengan menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Peneliti mengembangkan media. pembelajaran berbasis animasi
menggunakan aplikasi Plotagon Studio pada materi pencemaran lingkungan.

Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kualitas produk
tersebut. Untuk menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat
analisis kebutuhan dan untuk menguji kualitas produk tersebut supaya dapat
berguna di masyarakat, maka diperlukan penelitian untuk menguji kualitas produk
tersebut.>

Dalam pengembangkan media pembelajaran biologi berbasis video animasi
ini, peneliti mengadaptasi dari metode Research and Development (R&D) yang
ditulis oleh Sugiyono dalam bukunya yang berjudul Metode Penelitian Kuantitatif
Kualitatif dan R&D.>* Akan tetapi dalam penelitian ini dilakukan beberapa
perubahan pada metode Research and Development (R&D). Peneliti hanya
melakukan lima tahap awalnya saja. Hal ini dikarenakan pada model Borg and
Gall memiliki langkah yang bisa disederhanakan menjadi lima tahap tanpa

mengurangi nilai penelitian pengembangan.

52 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ..., h. 297

53 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ..., h. 298
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Hasil modifikasi metode Research and Development (R&D) dalam

penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

Potensi Dan Pengumpulan Desain
Masalah Data Produk
Validasi

Revisi Produk adast

Produk

Gambar 3. 3 Tahapan Model Borg and Gall
B. Tempat dan Waktu

Penelitian ini dilaksanakan di MTsS Darul lhsan yang berada di desa siem
kecamatan Darussalam Kabupaten Aceh Besar pada Maret 2023. Penelitian ini
dilaksanakan dengan terus berkomunikasi dengan pendidik sebagai responden
untuk mengumpulkan data berupa respon terhadap media pembelajaran berbasir
Animsi 3D dengan menggunakan aplikasi Plotagon Studio pada materi
Pencemaran lingkungan.

C. Subjek Penelitian
Subjek pada penelitian ini adalah siswa sebagai responden dan guru
Biologi MTsS Darul Ihsan Aceh Besar sebagai narasumber. Penguji ahli yang
terdiri atas dua ahli media dan dua ahli materi. Ahli materi dan Ahli media
merupakan Dosen Program studi biologi UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Selain itu
juga Guru Biologi MTsS Darul lhsan Aceh Besar juga termasuk sebagai ahli

media dan ahli materi.
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D. Prosedur Penelitian

Prosedur dalam penelitian ini diadaptasikan dengan model pengembangan
media pembelajaran yang dikembangkan oleh Borg & Gall dengan tahapan yaitu:
tahap potensi dan masalah, tahap pengumpulan data, tahap desain produk, tahap
validasi desain dan tahap revisi desain sehingga dihasilkan produk akhir berupa
media pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan aplikasi Plotagon Studio
pada materi pencemaran lingkungan yang layak. Kemudian akan melihat respon
pendidik terhadap media yang dikembangkan. Bagan prosedur penelitian dapat

dilihat pada gambar 3.2. Berikut:

d 3\

Potensi dan Masalah

N

o v

Pengumpulan Data

4

Desain Produk

—

Validasi Produk

Revisi Produk

Respon Siswa

Gambar 3. 4 Bagan Prosedur Penelitian
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a. Potensi dan Masalah
Pada tahap ini peneliti mentukan potensi dan masalah dengan
melakukan observasi dan wawancara langsung dengan guru biologi di MTsS
Darul Ihsan. Adapun potensi yang dimaksud misalnya sarana dan prasarana
yang memadai untuk melaksanakan . pembelajaran menggunakan media
pembelajaran berbentuk visual. Dan masalah yang dimaksud misalnya sulitnya
siswa dalam memahami dan mengingat materi pelajaran biologi yang
diajarkan oleh guru, dan sulitnya siswa belajar ketika tidak di dalam kelas.
Data potensi dan masalah ini diambil di MTsS Darul ihsan Aceh Besar kelas
VII. Potensi dan masalah ini akan diolah pada tahap selanjutnya.
b. Pengumpulan Data
Pada tahap ini peneliti-mengumpukan data sebagai sumber dalam
pembuatan media pembelajaran berbasis animasi tersebut. Data yang
dikumpulkan berupa RPP, Silabus dan buku paket yang berisi materi
pencemaran lingkungan sebagai referensi materi pengembangkan media
pembelajaran berbasis animasi.
c. Desain Produk
Pada tahap ini dilakukan desain media pembelajaran. Media
pembelajaran berbasis animasi ini didesain dengan menggunakan software
Plotagon Studio. Peneliti akan melakukan tiga langkah dari tahap desain
produk, yaitu:
1) Tahap Pra Produksi
Pada tahap ini meliputi: 1) penyusunan materi yaitu Menyusun

materi yang sesuai dengan kompetensi dan tujuan pembelajaran serta akan
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disesuaikan dengan media pembelajaran tersebut, 2) penyusunan scenario
media pembelajaran berbasis animasi, 3) pembuatan karakter tokoh, dan
penentuan background, dan 4) casting dan recording.
2) Tahap Produksi

Pada tahap ini proses penganimasian berlangsung. Software yang

digunakan dalam proses ini adalah Plotagon Studio.
3) Tahap Pasca Produksi

Pada tahap ini hasil penganimasian pada tahap produksi
digabungkan dengan materi pencemaran lingkungan berbentuk
Powerpoint dan diberi efek suara yang dibutuhkan, setelah itu dilakukan
proses rendering.
d. Validasi Desain

Media pembelajaran berbasis animasi yang dihasilkan pada desain
produk dikonsultasikan kepada dosen pembimbing kemudian ditelaah oleh
dosen pembimbing untuk mendapat beberapa saran. Media pembelajaran
berbasis animasi yang sudah ditelaah oleh dosen pembimbing kemudian
diserahkan kepada validator untuk divalidasi dan mendapatkan masukkan
agar menghasilkan media pembelajaran yang baik dan layak digunakan
untuk proses pembelajaran. Pada penelitian ini validator ahli media terdiri
dari dua orang dosen Program Studi Pendidikan Biologi UIN Ar-raniry
Banda Aceh dan satu guru biologi MTsS Darul lhsan Aceh Besar dan
validator ahli materi terdiri dua orang dosen program Studi Pendidikan
Biologi UIN Ar-raniry Banda Aceh dan satu guru biologi MTsS Darul
Ihsan Aceh Besar. Hasil validasi dari ahli materi dan ahli media digunakan

untuk mengukur materi dan media pembelajaran.
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e. Revisi Desain

Langkah selanjutnya adalah melakukan perbaikan desain media
pembelajaran berbasis animasi oleh peneliti. Tahap ini dilakukan
berdasarkan saran-saran yang diberikan oleh para validator yang terdiri
dari ahli media dan ahli materi:
f. Respon Siswa

Respon siswa dilakukan dengan memberikan angket penilaian
kepada siswa kelas VII di MTsS Darul lhsan Aceh Besar untuk
mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis Animasi

3D dengan aplikasi Plotagon pada materi pencemaran lingkungan.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan suatu langkah yang dilakukan dalam
penelitian dengan tujuan untuk mendapatkan sebuah data. Dilihat dari segi cara
atau teknik pengumpulan data, maka teknik pengumpulan data dapat dilakukan
dengan wawancara, angket, observasi maupun gabungan ketiganya.>* Teknik
pengumpulan data yang digunakan-dalam penelitian ini yaitu:
1. Obesevasi dan Wawancara
Observasi dan wawancara yang dimaksud dalam penelitian ini
adalah observasi dan wawancara langsung dengan guru biologi yang
dilakukan di MTsS Darul ihsan Aceh Besar dengan tujuan untuk
menemukan potensi dan masalah pada langkah-langkah pengembangan
media pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan Aplikasi Plotagon

Studio pada materi Pencemaran Lingkungan.

54 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif...., h. 137
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2. Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya.> Angket dalam penelitian ini bertujuan untuk
menentukan validasi dari hasil validasi dan Respon siswa terhadap media
pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan Aplikasi Plotagon Studio

pada materi Pencemaran Lingkungan.

. Instrumen Penelitian

Instrumen Penelitian yang digunakan pada penelitian ini, diantaranya:
1. Lembar Validasi Media

Lembar validasi media digunakan untuk memeriksa valid atau
tidaknya media pembelajaran dengan menyerahkan lembar validasi kepada
validator ahli media dengan aspek penilaian yaitu kegunaan media, kualitas
teks, kualitas gambar atau video, kualitas warna, kualitas desain, serta
penggunaan kata dan bahasa pada media pembelajaran berbasis Animasi 3D
dengan menggunakan aplikasii Plotagon Studio pada materi Pencemaran
Lingkungan.
2. Lembar Validasi Materi

Lembar validasi materi digunakan untuk memeriksa valid atau
tidaknya media pembelajaran dari segi materi dengan menyerahkan lembar
validasi kepada validator ahli materi dengan aspek penilaian yaitu desain

pembelajaran, isi materi, serta bahasa dan komunikasi yang terdapat pada

%5Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif...., h. 142
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media pembelajaran berbasis Animasi 3D dengan menggunakan aplikasi
Plotagon Studio pada materi Pencemaran Lingkungan.
3. Lembar Respon Siswa
Lembar Respon siswa yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui tanggapan: siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran yang-dikembangkan. Jenis angket skala Likert. Intrument
penelitian dalam bentuk skala Likert dapat diisi dalam bentuk cheklist.
Lembar respon terdiri dari beberapa pernyataan dengan kriteria: sangat
setuju (SS), setuju (S), kurang setuju (KS), tidak setuju (TS), dan sangat
tidak setuju (STS).
G. Teknik Analisis Data
Analisis data berupa data deskriptif kuantitatif untuk mendapat angka rata-
rata dan persentase. Teknik analisis data untuk validasi media ajar sebagai berikut:
1. Analisis Validasi
Analisis validasi pembelajaran dilakukan untuk memperoleh data dari hasil
penilaian yang telah dilakukan oleh validator ahli media dan validator ahli materi.
Data yang dihasilkan dari penilaian tersebut.merupakan data kuantitatif. Data
tersebut dapat dikonversi ke dalam data kualitatif dalam bentuk interval

menggunakan rumus sebagai berikut:

P= £x 100
n
Keterangan:
P = Nilai respon guru biologi
F = Frekuensi jawaban responden
n = Jumlah responden
100 = konstanta *

% Anas Audijono, Pengantar Statisyik Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
2012),h.43
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Untuk menghitung hasil gabungan antara validasi individual persetiap ahli

Lx
P=—x100

Zxi
Keterangan:
P = Persentase validasi
Xx = Jumlah keseluruhan jawaban dalam seluruh item
2xi = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam seluruh item
100 = konstanta >’

Lembar validasi yang digunakan oleh validator ahli dalam penelitian media
pembelajaran berbasis animasi 3D yang telah dikembangkan terdiri dari kategori
skor bobot penilaian. Kategori skor bobot penilaian dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3. 5 kategori skor bobot penilaian

Bobot Kategori
4 Sangat baik
3 Baik
2 Kurang baik
1 Tidak baik

Hasil dari perhitungan di atas kemudian digunakan untuk menentukan
kelayakan media pembelajaran. Kategori kelayakan dapat dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3. 6 kategori kelayakan media pembelajaran®®

Persentase Tingkat kelayakan
81%-100% | Sangat layak
61%-80% Layak

41%-60% Cukup layak
21%-40% Tidak layak

<20 Sangat tidak layak

2. Respon Siswa

SArikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rineka Cipta,
2008),h.34

58 Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu...., h.35
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Analisis respon Siswa dilakukan dengan menggunakan lembar angket.
Jawaban Siswa akan di tabulasikan pada tabel analisis data angket. Persentase

respon siswa dihitung dengan menggunakan rumus:

P= £x 100
n
Keterangan:
P = Nilai respon siswa biologi
F = Frekuensi jawaban responden
n = Jumlah responden
100 = konstanta *°

Kategori skor bobot penilaian respon siswa dapat dilihat pada tabel 3.3

berikut:
Tabel 3. 7 kategori skor bobot penilaian respon siswa
Bobot Kategori
4 Sangat Setuju
3 Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Kategori respon yang dibertkan kepada siswa terhadap suatu produk yaitu
media pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan aplikasi Plotagon Studio
pada materi pencemaran lingkungan dengan cara mencocokkan hasil persentase
dengan kategori kelayakan. Kategori kelayakan respon siswa dapat dilihat pada
tabel 3.4 berikut:

Tabel 3. 8 kategori kelayakan respon siswa.®

Presentase Tingkat kelayakan
0%-25% tidak Positif
25%-50% Kurang Positif
51%-75% Positif
75%-100% Sangat Positif

59 Anas Audijono, Pengantar Statisyik Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2012),
h.43

60 1fa Datus Saadah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video
Animasi Dengan Menggunakan Adobe After Effect”, Skripsi, Surabaya: UIN Sunan Ampel
Surabaya, (2018), h. 33.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil penelitian

Penelitan pengembangan media pembelajaran berbasis video Animasi
3D ini dilakukan di MTsS Aceh Besar dengan tujuan untuk menghasilkan
suatu media pembelajaran-video “Animasi 3D menggunakan aplikasi
Plotagon Studio pada materi Pencemaran Lingkungan. Penelitian ini
dilakukan dengan menggunakan model Borg & Gall dengan tahapan sebagai
berikut: tahap potensi dan masalah, tahap pengumpulan data, tahap desain
produk, tahap validasi desain, tahap evisi desain, dan tahap uji coba produk.

1. Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis Animasi 3D
Dengan Menggunakan Aplikasi Platagon Pada Materi Pembelajaran
Pencemaran Lingkungan Di Mtss Darul Ihsan

Pengembangan media pembelajaran biologi berbasis animasi 3D
dengan menggunakan aplikasi Platagon pada materi pembelajaran
pencemaran lingkungan merupakan proses kegiatan yang dilakukan untuk
menghasilkan suatu produk sebagai media pembelajaran berdasarkan teori
pengembangan yang telah ada. Proses dalam pengembangan media ini
bertujuan untuk membantu siswa lebih memahami materi tentang
pencemaran lingkungan dan memudahkan guru dalam menyampaikan
materi kepada siswa.

Dalam pengembangan media pembelajaran biologi berbasis video
animasi ini, peneliti mengadaptasi dari metode Research and Development

(R&D) yang ditulis oleh Sugiyono dalam bukunya yang berjudul Metode

45
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Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D.%! Akan tetapi dalam penelitian
ini dilakukan beberapa perubahan pada metode Research and Development
(R&D). Peneliti hanya melakukan lima tahap awalnya saja. Hal ini
dikarenakan penelitian ini hanya menghasilkan produk terbatas, bukan
produk massal.

Tabel 4. 2 Proses Penelitian

No. Nama Kegiatan Hasil yang Diperoleh

Mengetahui masalah dalam
pembelajaran biologi yang selama ini
1. | Potensi dan Masalah | ada di MTsS Darul ihsan melalui
diskusi dengan guru mata pelajaran dan
melakukan observasi kelas.

Data-data materi ajar biologi yakni
Pencemaran Lingkungan pada materi
ajar kelas VIl MTsS, informasi
perangkat lunak (software) yang
mendukung proses pembuatan media
pembelajaran Biologi berbasis video
animasi yang akan dikembangkan, serta
beberapa contoh video pembelajaran
Biologi-~ sebagai referensi dalam
pembuatan media pembelajaran Biologi
berbasis video animasi yang
dikembangkan oleh peneliti.

2. | Pengumpulan Data

Menghasilkan produk media
3. Desain Produk pembelajaran Biologi berbasis video
animasi.

Mengetahui kelebihan dan kekurangan
media pembelajaran Biologi berbasis
video animasi yang dihasilkan
berdasarkan penilaian dari validator.
Validasi dilakukan oleh dua validator
dosen pendidikan Biologi UIN Ar-
raniry banda Aceh yaitu satu dosen ahli
materi dan satu dosen ahli media dan
dua validator guru Biologi MTsS Darul
Ihsan

4. Validasi Desain

61 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ...., h. 298
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Melakukan perbaikan (revisi) terhadap
media pembelajaran berdasarkan saran
5. Revisi Desain dari validator dalam lembar validasi
media, sehingga mendapatkan media
pembelajaran yang layak digunakan.

Melakukan uji coba produk media
6. Tanggapan Siswa | pembelajaran setelah revisi sehingga
mendapatkan nilai melalui angket

Tahap-tahap -penelitian yang dilakukan. pada penelitian ini akan
dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut :

a. Tahap Potensi dan Masalah
Berdasarkan data observasi di MTsS Darul lhsan serta hasil diskusi

dengan guru mata pelajaran biologi pada materi pencemaran lingkungan,

peneliti memperoleh beberapa informasi, yaitu:

1) Pada proses pembelajaran di MTsS Darul lThsan khususnya kelas VII
pada materi pencemaran lingkungan Guru berpedoman pada buku teks
tanpa menggunakan media pembelajaran lain. Sehingga kegiatan
belajar siswa menjadi kurang menarik dan membosankan. Hal ini
menyebabkan minat belajar siswa menurun.

2) Selain itu peneliti menemukan bahwa MTsS Darul ihsan memiliki
sarana dan prasarana yang memadai untuk melakukan pembelajaran
yang lebih terkini dan menarik, salah satunya adalah tersedia
Proyektor LCD, TV dan Speaker. Namun hal ini sangat disayangkan
dikarenakan pembelajaran biologi belum memanfaatkan sarana dan

prasarana tersebut.
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b. Tahap Pengumpulan Data
Pada tahap penelitian ini kegiatan yang peneliti lakukan adalah
mengumpulkan data-data yang dapat dijadikan sebagai sumber
pembuatan media pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan
Aplikasi Plotagon Studio. Data-data yang peneliti kumpulkan berupa
RPP dan buku paket yang memuat materi-pencemaran lingkungan kelas
VIl MTsS Darul Ihsan. Selain itu peneliti juga mengumpulkan software
yang menjadi alat bantu peneliti untuk mengembangkan media tersebut
agar lebih baik. Software yang dipakai oleh peneliti sebagai berikut:
1) Plotagon Studio sebagai alat untuk membuat karakter tokoh, gambar
untuk background, pengisian suara pada karakter.
2) Adobe Premiere Pro 21 sebagai alat bantu editing suara rekaman.
3) VN Video Editor sebagai alat bantu editing video dalam proses

finishing yaitu menggabungkan video dan menambahkan efek

backsound pada video.

Adapun alat yang dibutuhkan peneliti dalam proses pembuatan media

ini ialah:

- Laptop/PC sebagai alat paling utama dalam pembuatan media
pembelajaran  berbasis video animasi percakapan yang
dikembangkan oleh peneliti karena hampir semua proses
pembuatan media dan Skenario video dikerjakan menggunakan
laptop/PC.

- Handphone sebagai perekam suara
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c. Tahap Desain Produk
Pada tahap ini desain produk sebuah media pembelajaran berbasis

animasi 3D berlangsung. Tahapan desain produk terbagi menjadi 3

tahapan yaitu Pra-Produksi, Produksi dan Pasca-Produksi. Untuk lebih

jelasnya akan dijelaskan sebagai berikut:

1) Tahapan Pra-Produksi

Tahap pra-produksi adalah tahap persiapan yang menyangkut
semua hal dalam proses produksi sebuah video animasi. Berikut
merupakan penjabaran dari tahap pra produksi dalam pembuatan
media pembelajara berbasis video animasi 3D yang dikembangkan
oleh peneliti:

- Penyusunan Materi Pada tahap ini materi pencemaran lingkungan
yang disesuaikan dengan indikator kompetensi yaitu menjelaskan
pengertian pencemaran lingkungan, menjelaskan macam-macam
pencemaran lingkungan, -menjelaskan factor-faktor pencemaran
lingkungan, serta akan disesuaikan pada video pembelajaran tersebut
yang tercamtum; pada;lampiran 5.

- Penyusunan Skenario

Pada tahap ini penyusunan skenario dibuat dengan bentuk
teks percakapan yang berisi materi-materi pencemaran lingkungan.
1. Pengenalan (0:00-0:10)
e Memperkenalkan judul materi
e Menampilkan tujuan pembelajaran
2. Intro (0:11-0:31)

e Menampilkan situasi siswa sebelum masuk kelas
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o Bel berbunyi dan siswa masuk ke dalam kelasnya
masing-masing
3. Pembuka (0:32-1:12)
e Salam pembuka
e Membaca doa
4. Penjelasan Konsep (1:12-9:40)
e Menjelaskan apa itu pencemaran lingkungan
e Menampilkan gambar-gambar pencemaran
lingkungan
e Menjelaskan dampak-dampak terjadinya
pencemaran lingkungan
e Menjelaskan upaya menanggulangi pencemaran
lingkungan
5. Pesan Akhir (9:40-12:14)
e Murid menyimpulkan materi
e Narator memberi salam
6. Penutup (12:15-12:22)
e Menampilkan tanda terima kasih dan logo
Pembuatan Karakter tokoh dan background pendukung
Program yang digunakan untuk membuat karakter tokoh dan
memilih background adalah Plotagon Studio. Ini adalah program
yang mampu menciptakan karakter tokoh dan gambar background
animasi. Adapun tahap pembuatan karakter tokoh dan pemilihan
background ada pada lampiran 4. Berikut adalah karakter tokoh dan

backgroundnya.
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Gambar 4.1 Karakter Tokoh

Gambar 4.2 Background



2)

52
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Pada tahap ini, peneliti memilih beberapa orang untuk mengisi
suara sesuai dengan karakter tokoh. Dan adapun proses rekaman dan
editing suara ini menggunakan aplikasi tambahan yaitu Adobe
Premiere Pro.

Tahapan Produksi

Pada tahapan produksi ini penganimasian berlangsung. Software
yang peneliti gunakan adalah Plotagon Studio. Setelah semua bahan-
bahan yang dibuat pada tahap pra-produksi seperti karakter tokoh,
background, dan suara selesai, maka bahan-nahan tersebut di satukan

menggunakan Plotagon Studio.

Gambar 4.4 Proses Penganimasian
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3) Tahapan Pasca-Produksi
Pada tahapan ini, Animasi yang telah dibuat pada Plotagon
Studio di edit kembali menggunakan aplikasi VN Editor dan

dilakukan penambahan sound effect, video intro dan video closing.

Gambar 4.5 Proses Finishing Pada VN Editor

d. Tahap Validasi Desain

Setelah merancang produk; langkah selanjutnya adalah proses
pemeriksaan layak atau tidak layaknya produk. Pada tahap ini produk
yang dikembangkan akan divalidasikan oleh ahli yang berkualifikasi
dalam bidang media dan materi. Validator ahli materi dan ahli media
tersebut diharapkan mampu memberi masukan atau saran untuk
menyempurnakan media pembelajaran biologi tersebut. Saran dan
masukan dari validator akan dijadikan sebagai bahan revisi media
pembelajaran biologi dan dapat dilihat pada Tabel 4. 3.

Tabel 4. 2 Komentar dan Saran Validator

No. Valodator Komentar dan Saran Tindak Lanjut
1 Anhli V1 1. Perbaiki suara Telah diperbaiki suara animasi
Media animasi dan tampilan  tampilan tampilan wajah

wajah
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V2

. Perbaiki Suara, dan

durasi video

Telah diperbaiki suara dan
menambah durasi video.

Ahli
Materi

. Penambahan slide

tujuan pembelajaran
di awal

. Penambahan gambar-

gambar materi

Telah ditambakan slide tujuan
pembelajaran pada awal video da
penambahan gambar materi

e. Tahap Reuvisi

Setelah Validasi media dengan para ahli selesai, Maka tahap

selanjutnya adalah revisi. Tahap revisi dilakukan untuk memperbaiki

kekurangan media pembelajaran berdasarkan saran atau masukan yang

diberikan oleh validator untuk menghasilkan media yang layak

digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil revisi tersebut disajikan

dalam tabel 4. Berikut:

Tabel 4. 3 Revisi berdasarkan saran dari Validator

Aspek Sebelum Revisi Setelah Revisi
1.".Wajah siswa 1. Wajah siswa
terlihat terlalu tua terlihat muda
2. -Suara karakter . Suara karakter
Media menggunakan suara menggunakan suara
komputer manusia
3. Durasi media 7:07 Durasi media 12:23
menit menit
1. Tidak memiliki o
) ) Memiliki slide
slide tujuan ) )
_ tujuan pembelajaran
] pembelajaran
Materi
2. Gambar untuk
o . Gambar untuk
materi tidak _ _
) materi bervarian
bervarian

Uji coba produk
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Komponen vyang di uji pada tahap ini meliputi media
pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan Plotagon Studio
pada materi pencemaran lingkungan. Media yang telah melewati
proses perbaikan dan susunan ulang berdasarkan validasi dan revisi
yang telah dilakukan, maka media siap untuk diujicobakan untuk
mendapatkan hasil tanggapan siswa.

Uji coba dilakukan di kelas VIII-F di MTsS Darul lhsan. Hal ini
dikarenakan pada saat proses uji coba, siswa kelas VII-F yang diteliti
pada analisis awal sudah menaiki kelas VIII-F. Namun hal ini tidak
mengubah subjek penelitian, karena siswa yang di teliti saat analisis
awal tidak mengalami pertukaran siswa dari kelas yang lain, sehingga
subjek dari penelitian tidak berubah.

Proses uji coba ini dilakukan bertujuan untuk mendapatkan hasil
tanggapan siswa terhadap media pembelajaran berbasis animasi 3D
menggunakan Plotagon Studio pada materi pencemaran lingkungan.
Berkaitan dengan.hal pelaksanaan pembelajaran uji coba dilaksanakan
dalam satu hari, yaitu hari Selasa 12 September 2023 dengan jumlah
15 siswa.

. Data Hasil Validasi Media Pembelajaran Biologi Berbasis Animasi
3D Dengan Menggunakan Aplikasi Plotagon Studio Pada Materi
Pembelajaran Pencemaran Lingkungan Di Mtss Darul Ihsan.
a. Validasi media pembelajaran Biologi Berbasis animasi 3D dengan
menggunakan aplikasi Plotagon Studio oleh Ahli Media

Pada penelitian pengembangan ini, validasi oleh ahli media

meliputi tiga aspek penilaian, yaitu: aspek visual, aspek media dan

aspek manfaat. Pada penelitian ini validator ahli media terdiri dari satu
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orang dosen program studi pendidikan biologi UIN Ar-Raniry Banda
Aceh dan satu guru biologi MTsS Darul Ihsan Aceh Besar. Adapun

hasil dari validasi ahli media dan materi disajikan pada Tabel 4.3

berikut:
Tabel 4.4 Data validasi Ahli Media

Aspek Total Skor . .
NoO penitaian V2 V2 skor  Maks 0 Kdtena
[ Sangat
1 Visual SO0 68 80 85 Layak
2 Media 12 11 23 24 9583 Sanagat
Layak
3 Manfaat 462 28 32 875 Sangat
Layak
Total Aspek ~ 67 52 119 = 136 875  oonod
Layak

Total nilai yang diperoleh dari validator satu adalah 67 dengan
persentase 98,5% dengan kategori layak, dan total yang dihasilkan
oleh Validator dua yaitu 52 dengan persentas 76,4% dengan kategori
cukup layak. Persentase rata-rata dari penilaian kedua validator
diperolen dengan nilai 87,5% dengan kategori sangat layak.
Persentase kelayakan dari Ketiga Aspek penilaian media pembelajaran
biologi berbasis animasi 3D dengan menggunakan aplikasi platagon
pada materi pembelajaran Pencemaran lingkungan dapat dilihat pada

Gambar 4.6 di bawah ini:
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H Visual B Media ® Manfaat

=
o
o

95,83

95
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. .
75 —

Visual Media Manfaat

Data validasi Ahli Media (%)

Aspek yang dinilai
Gambar 4.6 Persentase Hasil VValidasi Media

b. Validasi media pembelajaran Biologi berbasis animasi 3D dengan

menggunakan aplikasi Plotagon Studio oleh Ahli Materi

Pada penelitian pengembangan ini, validasi oleh ahli materi
meliputi empat aspek penilatan, yaitu: ‘kecakupan materi, teknik
penyajian, penggunaan bahasa, dan aspek hakikat konstektual. Pada
penelitian ini validator ahli materi terdiri dari satu orang dosen
program studi pendidikan biologi UIN Ar-Raniry Banda Aceh dan
satu guru biologi MTsS Darul lhsan Aceh Besar. Adapun hasil dari
validasi ahli media dan'materi disajikan pada Tabel 4.4:

Tabel 4.5 Data validasi Ahli Materi

o Total Skor L

No  Aspek Penilaian V1 V2 Skor Maks % Kriteria
1  Kecakupan Materi 13 15 28 32 87.5 Sangat
Layak

2 Teknik Penyajian 15 16 31 32 9687  Sangat
Layak

Sangat

3 Penggunaan Bahasa 6 8 14 16 87,5 L ayak
Hakikat Sangat

4 Kontekstual 10 12 22 24 91,66 Layak
Total Aspek 44 51 95 104 o134  Sangat

Layak
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Total nilai yang diperoleh dari validator satu adalah 44 dengan
persentase 84,6% dengan kategori sangat layak, dan total yang
dihasilkan oleh Validator dua yaitu 51 dengan persentas 98% dengan
sangat layak. Persentase rata-rata dari penilaian kedua validator
diperolen dengan nilai 191,34% dengan kategori sangat layak.
Persentase kelayakan dari Keempat Aspek penilaian media
pembelajaran biologi berbasis animasi 3D dengan menggunakan
aplikasi platagon pada materi pembelajaran Pencemaran lingkungan

dapat dilihat pada Gambar 4.7 di bawah ini:

B Kecakupan Materi @ Teknik Penyajian

1 Penggunaan Bahasa M Hakikat Kontekstual

=
o
Q

E\i 96,87

c— L}

[

% N 91,66
=

= 90 87,5 87,5

=

<

g 85

S 80 - ‘ =

% Kecakupan Materi Teknik Penyajian ~ Penggunaan Hakikat
o Bahasa Kontekstual

Aspek yang dinilai

Gambar 4.7 Persentase Hasil Validasi Media

Tabel 4. 6 Kategori Kelayakan Media Animasi Pada Materi Pencemaran
Linkungan

Uji kelayakan | Skor
Uji media 87,5%
Uji materi 91,34%
kelayakan 89,42%

Berdasarkan tabel 4.6 menunjukkan bahwa jumlah kelayakan
media pada media animasi Pencemaran lingkungan yang telah diisi

oleh validator diperoleh persentase sebesar 87,5 % sedangkan jumlah
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kelayakan ahli materi yang diperoleh persentase sebesar 91,34%.
Berdasarkan rata-rata kedua skor tersebut maka diperoleh kelayakan
sebesar 89,42% sehingga media animasi pencemaran lingkungan
sangat layak digunakan unuk media pembelajaran pada materi
pencemaran lingkungan. Persentase Kelayakan Media Animasi Pada
Materi Pencemaran Linkungan dapat-dilihat pada Gambar 4.8 di

bawah ini:

B Uji media B Uji materi

=
o
o

S

S

2

e 91,34
=

g 9% 875

<

>

3 85

: .

=

< 80 - - -

8 Uji media Uji materi

Aspek yang dinilai

Gambar 4.8 Persentase Kelayakan Media
3. Hasil Respon Siswa Media Pembelajaran Biologi Berbasis Animasi
3D Dengan Menggunakan - Aplikasi Platagon Pada Materi
Pembelajaran Pencemaran Lingkungan Di MTsS Darul lhsan.
Untuk penilaian keefektifan media pembelajaran Biologi berbasis
video animasi, peneliti menggunakan respon siswa terhadap
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran Biologi
berbasis video animasi dan hasil belajar siswa setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis video
animasi.

a. Respon siswa terhadap Media Pembelajaran Biologi berbasis

animasi 3D
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Hasil respon siswa dari angket respon siswa yang telah disediakan
oleh peneliti. Angket respon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran Biologi berbasis animasi 3D
dengan Menggunakan Aplikasi Platagon Pada Materi Pembelajaran
Pencemaran Lingkungan termuat dalam 2 aspek 10 butir. Berikut
merupakan disajikan tabel hasil data respon siswa:

Tabel 4. 6 Data validasi Respon Siswa

No Aspek Total  Skor

. .
Penilaian oo S@) TS() STS(M) o 0r Maks o Kriteria
Tampilan 0. Sangat

1 Media o3l 46l 1d 0 328 360 9111% [tk

g [fesestailan o0 40} 1 0 222 240 9259 Sangat
Materi Positif

Total Aspek 400 150 0 0 550 600 9LE6¥% oon

Berdasarkan tabel .di- atas menunjukkan bahwa hasil dari
persentasi aspek penilaian media diperoleh deangan angka 91,11%
dengan kategori Sangat Positif dan untuk Aspek penilaian Materi
didapatkan dengan angka 92,5% dengan kategori Sangat Positif. Total
aspek keseluruhan Respon Siswa didapatkan dengan persentase
91,66% dengan kategori Sangat Positif. Persentase Respon Siswa
terhadap media Pembelajaran Video Animasi 3D pada materi

Pencemaran Lingkungan dapat dilihat pada Gambar 4.8 di bawah ini:

B Media B Materi

Data Respon
Siswa(%o)
-
o
o

95

91,11 92,5
N -
85

Media Materi

Gambar 4.8 Persentase Respon Siswa
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B. Pembahasan

1. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 3D
Pada Materi Pencemaran Lingkungan

Dalam pengembangan media pembelajaran biologi berbasis video
animasi ini, peneliti mengadaptasi dari metode Research and Development
(R&D) yang ditulis oleh Sugiyono dalam bukunya yang berjudul Metode
Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D.%? Akan tetapi dalam penelitian
ini dilakukan beberapa perubahan pada metode Research-and Development
(R&D). Peneliti hanya melakukan lima tahap awalnya saja. Hal ini
dikarenakan penelitian ini hanya menghasilkan produk terbatas.

Pada tahap awal media Pembelajaran berbasis video animasi dimulai
dengan tahap potensi dan masalah. Pada tahap ini yang dilakukan adalah
mengetahui masalah dalam _pembelajaran biologi yang selama ini ada di
MTsS Darul thsan melalui diskusi dengan guru mata pelajaran dan
melakukan observasi kelas dengan tujuan untuk mengetahui permasalahan
proses belajar mengajar yang ada di dalam kelas. Pada proses pembelajaran
di MTsS Darul Ihsan khususnya kelas VII Guru berpedoman pada buku teks
tanpa m®enggunakan media pembelajaran lain. Sehingga kegiatan belajar
siswa menjadi kurang menarik dan membosankan. Hal ini menyebabkan
minat belajar siswa menurun.

Selain itu peneliti menemukan bahwa MTsS Darul ihsan memiliki
sarana dan prasarana yang memadai untuk melakukan pembelajaran yang

lebih terkini dan menarik, salah satunya adalah tersedia Proyektor LCD, TV

62 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ...., h. 298
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dan Speaker. Namun hal ini sangat disayangkan dikarenakan pembelajaran
biologi belum memanfaatkan sarana dan prasarana tersebut.

Tahap kedua yaitu Tahap pengumpulan Data, Pada tahap penelitian ini
kegiatan yang peneliti lakukan adalah mengumpulkan data-data yang dapat
dijadikan tujuan sebagai sumber pembuatan media pembelajaran berbasis
animasi 3D menggunakan Aplikasi Plotagon Studio. Data-data yang peneliti
kumpulkan berupa RPP dan buku paket yang memuat materi pencemaran
lingkungan kelas VII MTsS Darul lhsan. Selain itu  peneliti juga
mengumpulkan software yang menjadi alat bantu peneliti untuk
mengembangkan media tersebut agar lebih baik.

Tahap selanjutnya yaitu tahap Tahap Desain Produk. Pada tahap ini
bertujuan untuk mendesain produk sebuah media pembelajaran berbasis
animasi 3D pada materi Pencemaran Lingkungan. Tahapan desain produk
terbagi menjadi 3 tahapan yaitu pra-produksi, produksi dan pasca-produksi.
Hal utama yang harus dilakukan adalah mengumpulkan materi-materi dan
video pencemaran lingkungan disertakan dengan gambar-gambar.

Setelah tahap desain produk-tahap yang dilakukan selanjutnya adalah
tahap Validasi Desain yang dimana pada tahap ini bertujuan untuk
Mengetahui kelebihan dan kekurangan media pembelajaran Biologi berbasis
video animasi yang dihasilkan berdasarkan penilaian dari validator. Validasi
dilakukan oleh dua validator dosen pendidikan Biologi UIN Ar-raniry banda
Aceh yaitu satu dosen ahli materi dengan penilaian dari 4 aspek yaitu,
Kecakupan Materi, teknik penyajian, penggunaan bahasa, hakikat

konstekstual dan satu dosen ahli media dengan penilaian dari 3 aspek yaitu
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Visual, media, Manfaat. dan juga dua validator guru Biologi MTsS Darul
Ihsan.

Tahap selanjutnya yaitu tahap revisi desain. Setelah Validasi media
dengan para ahli selesai, Maka tahap selanjutnya adalah revisi. Tahap revisi
ini bertujuan untuk memperbaiki. media berdasarkan saran atau masukan
yang diberikan oleh validator untuk menghasilkan media yang layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap terakhir pada penelitian ini adalah tahap uji coba produk,
dimana bertujuan untuk mendapatkan hasil tanggapan siswa terhadap media
pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan Plotagon Studio pada
materi pencemaran lingkungan. Komponen yang di uji pada tahap ini
meliputi media pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan Plotagon
Studio pada materi pencemaran lingkungan. Media yang telah melewati
proses perbaikan dan susunan ulang berdasarkan validasi dan revisi yang
telah dilakukan, maka media siap untuk diujicobakan untuk mendapatkan
hasil tanggapan siswa. Uji coba dilakukan di kelas VIII-F di MTsS Darul
Ihsan.

2. Validasi Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi 3D Pada Materi Pencemaran Lingkungan

a. Uji kelakyakan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi 3D Pada Materi Pencemaran Lingkungan oleh ahli media

Validasi yang dilakukan oleh ahli media bertujuan untuk

memperoleh hasil yang layak digunakan oleh pendidik dan peserta didik.

yang dikembangkan menjadi produk yang berkualitas dalam proses
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pembelajaran. Validasi media terdiri dari 3 aspek yaitu aspek visual,
media dan manfaat yang terdiri dari 17 indikator.

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media yang sudah
dikembangkan memperoleh presentase keseluruhan yaitu 87,5 % dengan
kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis video_.animasi 3D layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi Pencemaran Lingkungan. Hal ini dikarenakan
dari segi visual, media serta manfaat yang digunakan pada media video
animasi ini sudah sangat baik, sehingga dapat memudahkan pendidik dan
peserta didik dalam proses pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Fauziah Novita Sari dan Risda
Amini menyatakan bahwa sangat praktis dan menarik dalam proses
belajar mengajar sehingga dapat memotivasi peserta didik dalam
memahami informasi sulit pembelajaran.®*

b. Validasi Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi 3D Pada Materi Pencemaran Lingkungan oleh ahli materi

Validasi yang: dilakukan  oleh ahli materi bertujuan untuk
mengvalidasi media dari segi materi. validasi oleh ahli materi meliputi
empat aspek penilaian, yaitu: kecakupan materi, teknik penyajian,
penggunaan bahasa, dan aspek hakikat konstektual. Pada penelitian ini

validator ahli materi terdiri dari satu orang dosen program studi

8 Fauziah novita sari dan risda amini, “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Plotagon Berbasis Project Based Learning Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas Il
Sekolah Dasar”. jurnal of basic education studies, vol.5, no.2, (2022), h.515.
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pendidikan biologi UIN Ar-raniry Banda Aceh dan satu guru biologi
MTSsS Darul Ihsan Aceh Besar.

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi yang sudah
dikembangkan memperoleh presentase keseluruhan yaitu 91,66 %
dengan kategori sangat positif Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis video animasi 3D layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran pada materi Pencemaran Lingkungan. Hal ini
dikarenakan dari segi kecakupan materi, teknik penyajian, penggunaan
bahasa, dan aspek hakikat konstektual yang digunakan pada materi media
video animasi ini sudah sangat baik, sehingga dapat memudahkan
pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Rahma Fazira, menyatakan bahwa media pembelajaran harus sesuai
dengan materi dan didukung dengan konsep materi yang berurutan dan
sistematik serta jelas sehingga dapat menjadi sebuah media pembelajaran
yang berbasis video animasi menggunakan aplikasi Plotagon Studio.

3. Hasil Respon Siswa terhadap Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Video Animasi 3D Pada Materi Pencemaran Lingkungan

Angket respon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran Biologi berbasis animasi 3D dengan
Menggunakan Aplikasi Platagon Pada Materi Pembelajaran Pencemaran
Lingkungan bertujuan untuk mengetahui Respon siswa terhadap sebuah
produk yang telah dikembangkan dengan menggunakan lembar angket
yang berisikan beberapa Aspek yaitu Aspek Media dan materi disertai

dengan 10 indikator. Pernyataan ini sesuai dengan penelitian Wahyu

85 Rahma Fazira,” Desain Dan Uji Coba Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Plotagon
Pada Materi Struktur Atom”. Skripsi, (2022), h.120.
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Arini yang mengatakan bahwa respon akan muncul apabila ada objek
yang diamati dan adanya panca indera sebagai penangkap objek yang
diamati.%®

Adapun Hasil respon siswa pada aspek Media memperoleh nilai
persentase yaitu 91,11 dengan kategori sangat positif, dan aspek Materi
memperoleh nilai-presentase yaitu 92,5% dengan kategori sangat positif.
Total aspek keseluruhan dari hasil respon siswa memperoleh presentase
keseluruhan yaitu 91,66% dengan kategori sangat positif. Berdasarkan
hasil respon siswa tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa sangat
termotivasi dan tertarik terhadap penggunaan media Pembelajaran

berbasis Video animasi 3D dalam proses pembelajaran.

86Wahyu Arini dan Endang Lovisia,”’Respon Siswa Terhadap Alat Pirolis Sampah Plastik
Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Lingkungan Di SMP Musi rawas, Thabiea: Jurnal of
Nature Science Teaching, Vol.2, (2019), h. 97.



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang pengembangan media Video
Animasi 3D di kelas VIII MTsS Darul Ihsan Aceh Besar yang telah
diuraikan maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan media pembelajaran biologi berbasis video animasi
ini, dilakukan dengan metode Research and Development (R&D) yang
ditulis oleh Sugiyono. Tahap model Borg & Gall dengan tahapan
sebagai berikut: tahap potensi dan masalah yaitu Mengetahui masalah
dalam pembelajaran biologi yang selama ini ada di MTsS Darul ihsan,
tahap pengumpulan data yaitu kegiatan yang peneliti lakukan adalah
mengumpulkan data-data yang dapat dijadikan sebagai sumber
pembuatan media pembelajaran , tahap desain produk yaitu mendesain
produk sebuah media pembelajaran berbasis animasi 3D berlangsung,
tahap validasi yaitu proses pemeriksaan layak atau tidak layaknya
produk desain, tahap revisi-desain yaitu memperbaiki kekurangan
media pembelajaran berdasarkan saran atau masukan yang diberikan
oleh validator , dan tahap uji coba produk yaitu melakukan respon
siswa terhadap media pembelajaran setelah revisi sehingga
mendapatkan nilai melalui angket.

2. Hasil validasi yang sudah dilakukan oleh 4 validator diperoleh
presentase dari hasil validasi oleh ahli media sebesar 87,5%
dikategorikan sangat layak, dan hasil validasi oleh ahli materi sebesar

91,34% dengan kategori sangat layak,

67
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3. Hasil respon siswa terhadap media Video Animasi 3D pada materi
Pencemaran Lingkungan memperoleh presentase keseluruhan yaitu
91,66% dengan kategori sangat positif, sehingga siswa sangat
termotivasi dan tertarik terhadap penggunaan media Video Animasi
3D proses pembelajaran.

B. Saran

1. Guru biologi diharapkan menggunakan media Video Animasi 3D pada
Materi Pencemaran Lingkungan ini agar dapat membantu guru dalam
proses pembelajaran sehingga dapat memberikan suasana kelas yang lebih
efektif dan menarik serta berjalan dengan lancar.

2. Bagi siswa diharapkan agar dapat menggunakan media Pembelajaran
berbasis Videa Animasi ini sebagai pembelajaran alternative secara
mandiri yang dapat belajar kapn saja dan dimana saja.

3. Bagi penelii selanjutnya diharapkan untuk melakukan penelitian lebih
lanjut terhadap pengembangan media pembelajaran Video Animasi 3D

yang lebih menarik untuk penerapan dalam proses Pembelajaran.
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Lampiran 3

LEMBAR WAWANCARA PENDIDIK DI MTSS DARUL IHSAN
ACEH BESAR

1. Bagaimana proses pembelajaran Biologi yang berlangsung di MTsS Darul
Ihsan Aceh Besar, terutama pada penggunaan media pembelajaran?
Guru: pembelajaran berlangsung seperti pada umumnya, guru mengajar
berdasarkan KD dan Indikator. Untuk penggunaan media, guru biasanya
menggunakan papan tulis atau buku paket, jadi kadang siswanya bosan
dan banyak yang izin keluar, kecuali ketika proses pembelajaran
diceritakan fakta-fakta terkait dengan materi yang sedang diajarkan, siswa
juga lebih tertarik untuk mendengar.

2. Pada materi Pencemaran Lingkungan, apakah ada kendala dalam proses
pembelajaran?
Guru: materi Pencemaran Lingkungan ‘itu biasanya siswa lebih tertarik
untuk mendengar atau melihat kejadian-kejadian seperti pencemaran
tanah, air, dan sebagainya, seperti dari sosial media, apalagi yang memang
sedang viral, dibanding dengan membaca dari buku paket. Terkendala
mungkin karena siswanya pasif dan kurang tertarik untuk membaca,
sedangkan media yang digunakan biasanya buku paket.

3. Media dan metode apa yang digunakan pendidik pada proses pembelajaran
materi Pencemaran Lingkungan?
Guru: untuk media, tidak ada media khusus, hanya dari buku, internet,
koran, atau sejenisnya, dan untuk metode biasanya digunakan metode

ceramah. Siswa yang memang tertarik untuk mendengar, akan mendengar.
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Dan sebagian lainnya menganggap materi ini terlalu membosankan,
sehingga kurang aktif di dalam kelas.

Bagaimana hasil belajar siswa pada materi Pencemaran Lingkungan?
Guru: untuk hasil belajar nilainya memang ada beberapa yang dibawah
KKM, tapi tidak begitu anjlok memang. Tapi khusus pada materi
Pencemaran Lingkungan ini guru berharap siswa setelah belajar jadi lebih
paham tentang Pencemaran lingkungan dan jadi lebih menjaga lingkungan.
Penekanannya lebih kepada bagaimana siswa mampu dan dengan
kesadaran dirinya menjaga lingkungan disekitarnya.

Bagaimana respon ibu jika dikembangkan media pembelajaran untuk
materi Pencemaran Lingkungan?

Guru: tentu sangat bagus jika dikembangkan media pembelajaran, akan
lebih bagus jika dalam media tersebut dimasukkan beberapa kasus atau
fakta mengenai pencemaran lingkungan, jadi siswa lebih tertarik untuk
mendengar dan jadi lebih peka terhadap lingkungannya karena sudah

melihat kasus-kasus tersebut.



Lampiran 4
Lembar Observasi ketrampilan guru dalam pembelajaran

No Aspek yang diamati Ya Tidak
1 | Guru melakukan appersepsi N
2 | Guru menjelaskan pembelajaran
sesuai dengan tujuan \
pembelajaran
3 | Mengorganisasi siswa dalam N
kelompok belajar
4 | Membimbing siswadalam Y
melakukan diskusi kelompok
5 | Guru memotivasi siswa agar ada N

kerja sama di dalam kelompok

6 | Guru mengamati atau
mengobservasi proses \
pembelajaran

7 | Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk memecahkan N
masalah dan mencari informasi
secara mandiri

8 | Media yang digunakan guru dapat N
mencakup proses pembelajaran

9 | Media yang digunakan oleh guru N
sangat termotivasi bagi siswa

10 | Guru memberikan penguatan/ 2

umpan balik
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Lampiran 5
Langkah — langkah pembuatan video animasi plotagon

(D iotagon Sudo - 8 X

Plotagon
Studio

Preparing Plotagon Magic...

Download aplikasi plotagon di PC atau di Hp melalui Play Store

[2) Plotagan Studio - a X

- R A N7

Login menggunakan akun Email anda
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Kemudian pilih create video untuk membuat awal latar belakang

=) Piotagan Studio - a8 X

Kemudian tekan scenes pada pojok Kiri atas



Scenes

: ~ g Wl
| E e R

Lalu pilih scenes sesuai selera anda

(& Plotagon Studio

Kemudian pilih actor tulisan merah pada sebelah kiri atas
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Characters

ccccc

i

Kemudian pilih actor sesuai keinginan anda

5 ) e | Al ]

Desain karakter yang diinginkan
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Buatlah narasi atau alur cerita sesuai dengan materi pembelajaran, kalian bisa
menulis atau merekam, jika ingin merekam bisa klik tombol microfom dan mulai
merekam

Render video

Export project

Jika telah selesai, pilih render pada pojok sebelah kanan atas



82

2 Piatagon Studia - o x

Save video

Resolution

Pilih resolusi untuk kualitas video yang kalian buat, kemudian klik resolution
video untuk menyimpan
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Lampiran 6

Sarah : Halo aisyahh...

Aisyah: haii juga sarahh, eh semalam kamu ada belajar tidak?
Sarah: tidak, hihihi

Bell.....

Cowo : yess, sudah bel ayok masukkk

GURU : Assalamu’alaikum Wr. Wb.

SEMUA MURID : Wa’alaikumussalam Wr.Wb

GURU : haiii semuaaa...-.Bagaimana kabar kalian hari ini?

SEMUA MURID : Alhamdulillah baik buk!!

GURU : sebelum kita mulai pembelajaran hari ini, marilah kita membaca
basmalah

SEMUA MURID : Bismillahirahmanirrahim....

Guru : Okey kita lanjut, apakah disini ada yang tahu tentang pencemaran
lingkungan??

MURID laki” : Saya tahu bu, pencemaran lingkungan itu dapat mengganggu
kehidupan makhluk hidup bukan??

GURU : Benar ! lebih tepatnya Pencemaran lingkungan adalah masuk atau
dimasukkannya zat, energi atau bahan-bahan pencemar lainnya kedalam
lingkungan sehingga dapat mengganggu kehidupan makhluk. hidup yang
ada didalam dan sekitarnya. ada yang mau ditanyakan sebelum kita
lanjut??

MURID PR 2: saya bu, saya-ingin bertanya, kenapa pencemaran lingkungan itu
bisa terjadi??

GURU : pertanyaan yang bagus!! Adakah yang ingin menjawab pertanyaan dari
aisyah?

MURID PR : Saya bu, saya ingin menjawab pertanyaan dari raudhah.
pencemaran lingkungan dapat terjadi akibat kejadian alami misalnya
berasal dari gunung meletus, gempa bumi, angin topan, dan kemarau
panjang. Dan juga disebabkan oleh tindakan manusia. Seperti membuang
limbah industri, limbah rumahtangga, pertanian menggunakan pupuk
berlebihan dan menebang hutan sembarangan.

GURU : bagaimana AISYAH ? Sudah faham?

MURID PR 2: Alhamdulillah bu, aisyah sudah faham.
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GURU : kita lanjut yaa!! Masih semangat kann??

SEMUA MURID : Masih bukk

GURU : baiklah.. Sekarang kita msuk kedalam materi Pencemaran Alam. Nabh..
Berdasarkan tempt terjdinya, Pencemaran dapat di bedakan menjadi tiga
Yaitu : Pencemaran udara, pencemaran air dan pencemaran tanah

GURU : Pencemaran udara adalah masuknya zat, energy atau komponen lain ke
dalam udara oleh kegiatan manusia, sehingga melampaui buku mutu udara
yang telah ditetapkan.

GURU : sumber pencemaran udara dibagi 3 yaitu :pertama, sumber perkotaan
atau industry, dua. Sumber pendesaan atau pertanian dan ketiga sumber
alami.

GURU : pencemaran udara disebabkan oleh beberapa hal berikut: yang pertama
itu co atau karbon dioksida, ini berasal dari pabrik, mesin-mesin yang
menggunakan bahan bakar fosil (batu bara, minyak bumi), mbil, dan
pembakaran kayu. Yang kedua, ada So dan So2, yang dihasilkan oleh
pembakaran fosil (minyak dan batubara). Gas tersebut dapat bereaksi
dengan gas nitrogen oksida dan air hujan yang menyebabkan air hujan
menjadi asam yang disebut hujan asam. Hujan asam mengakibatkan
tumbuhan dan hewan-hewan tanah mati, produksi pertanian merosot, besi
dan logam mudah berkarat, bangunan-bangunan kuno seperti candi
menjadi cepat rusak, demikian pula bangunan gedung dan jembatan. Dan
yang ketiga yg menjadi pencemaran udara adalah asap rokok, asap rokok
menyebabkan bauk kronis, kanker paru-paru, memengaruhi janin dalam
kandungan dan berbagai gangguan kesehatan lainnya.

GURU : Nah sebelum ibu lanjut, ada yang tau tidak? apa akibat yang ditimbulkan
oleh pencemaran udara?

PR 2 : SAYA BU!! Dapat terganggunya pernapasan

GURU : iya benar sekalii

GURU :salah satunya Akan terganggu kesehatan manusia

GURU  : Selain itu akibat dari pencemaran udara ini bisa terganggunya
pertumbuhan tanaman loh, misalnya menguningnya daun atau kerdilnya
tanaman akibat konsentrasi gas SO2 yang tinggi di udara. Dan selain itu
juga rusaknya bangunan karena pelapukan, korosi pada logam, dan
memudarkan warna cat.

GURU : Okey selanjutnya kita akan membahas pencemaran air.

GURU : Nah, pencemaran air adalah peristiwva masuknya zat atau komponen
lainnya ke dalam linkungan perairan sehingga kualitas (mutu) ai
terganggu. Air merupakan kebutuhan vital bagi makhluk hidup.

GURU : Oleh karena itu, kualitas air di suatu ekositem sangat penting artinya
bagi kehidupan makhluk hidup.

GURU : Bahkan bagi makhluk hidup yang di perairan atau di laut, kualitas air
sangat mnentukan kehidupannya. Jika perairan atau laut telah tercemar
maka kehidupan di dalam akan terganggu.

GURU : Pencemaran air disebabkan oleh beberapa factor, yaitu:

* Limbah pertanian, seperti limbah pertanian mengandung polutan insektisida
pada pupuk,
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« Limah rumah tangga, berupa berbagai bahan organic (contohnya, sayur, ikan,
minyak)

* Limbah industry, berupa polutan organic yang berbau busuk, polutan yang
berbuih

* Penangkapan ikan menggunakan racun, penangkapan ikan menggunakan racun
tuba (racun dari tumbuhan) dapat mematikan ikan baik yang besar ataupun
yang kecil. Selain itu, dapat juga merusak biota air lainnya.

GURU : Nah pencemaran yang ketiga yaitu pencemaran tanah.

GURU : Pencemaran tanah dapat terjadi secara langsung atau tidak langsung.
Pencemaran tanah secara langsung terjadi jika zat pencemar langsung
mencemari tanah, misalkan dari penggunaan insektisida, fungisida,
herbisida dan pupuk kimiawi secara berlebihan sementara itu, pencemaran
tanah tidak langsung terjadi melalui perantara air dan udara, misalnya
limbah dosmetik dan industry dibuang ke sistem perairan lalu polutan
tersebut terserap ke dalam tanah atau zat sisa pembakaran dari pabrik dan
kendaraan bermotor yang dibuang ke udara, lalu terbawa oleh air hujan
dan masuk ke dalam anah. Pencemaran tanah juga dapat disebabkan oleh
limbah yang tidak mudah terurai, hingga plastic kaca, stiroform, dan
kaleng.

GURU : Pencemaran tanah memiliki dampak negative, antara lain mematikan
organisme di dalam tanah dan mengganggu porositas dan kesuburan tanah.
Akibat yang ditimbulkan oleh pencemaran tanah antara lain adalah :

o Yang pertama terganggunya  kehidupan organisme = (terutama
mikroorganisme dalam tanah)

o Dua, berubahnya sifat kimia atau sifat fisika tanah, sehingga tidak baik
untuk pertumbuhan tanaman.

o Tiga, mengubah dan memengaruhi keseimbangan ekologi.

Adapun dampak pencemaran lingkungan terhadap makhluk hidup yaitu
o Punahnya spesies

. Peledakan hama

o Kesuburan tanah berkurang

o Keracunan dan berpenyakit dan yang terakhir
o Terbentuknya lubang ozon

GURU : Nah adapun upaya untuk menanggulangi pencemaran lingkungan
adalah sebagai berikut :

Yang pertama, menempatkan daerah industry ataupabrik jauhdari daerah
perumahan atau pemukiman penduduk.

Dua, pembuangan limbah industry diatur sehingga tidak mencemari lingkungan
atau ekosistem.
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Tiga, pengawasan terhadap penggunaan jenis-jenis pestisida dan zat kimia lain
yang dapat menimbulkan pencemaran lingkungan.

Yg keempat, memperluas gerakan penghijauan

Lima, membuang sampah pada tempatnya

Enam, penggunaan bahan yang ramah lingkungan.

GURU: Bagaimana?? sudah mengerti semua?

SEMUA MURID : sudah buu

GURU : BAIKLAH,, kalau sudah mengerti ibu mau salah satu dari kalian
menjelaskan kembali sedikit tentang pencemaran lingkugan, hayooo ada
yg bisa? ... kok gakada yg jwab, yg bErani-ibu kasi nilai tambahan deh...

Aisyah: aisyah buuu,;,

Guru: oke baikk, silahkan aisyah..

Aisyah: pencemaran lingkungan adalah masuknya bahan-bahan pencemar ke

dalam lingkungan yang dapat mengganggu kehidupan makhluk hidup yang
ada di dalamnya, pencemaran lingkungan terbagi menjadi 3 vyaitu
pencemaran udara, air, dan tanah.
Pencemaran udara terbagi lagi menjadi 3 yaitu: pertama, sumber perkotaan
atau industry, dua. Sumber pendesaan atau pertanian dan ketiga sumber
alami. Sedangkan pencemaran air itu terjadi dari limbah pertanian, limbah
rumah tangga, dan limbah industry, dan untuk pencemaran tanah itu terjadi
karena sering membuang sampah sembarangan memakai pupuk Kimiawi
secara berlebihan dan juga penggunaan insektisida.

Guru: baguss sekali aisyah, oke adalagi? Mungkin yg cowo?

Masa kalah ni sama cewe?

Murid p: ah gitu doang aku juga bisa!!! Haha, saya bu, tapi sedikit saja boleh kan
bu hehehe,,,,

Guru; boleh, nilainya sedikit juga ya, hihihi

Murid P : iya bu gapapa hihi,, oke, pencemaran lingkungan itu terbagi 3 bu,
pertma pencemaran udara, pencemaran air, dan pencemaran tanah. Nah,
Pencemaran tanah secara langsung terjadi jika zat pencemar langsung
mencemari tanah, misalkan dari penggunaan insektisida, fungisida,
herbisida dan pupuk kimiawi secara berlebihan, sumber pencemaran udara
dibagi 3 yaitu :pertama, sumber perkotaan atau industry, dua. Sumber
pendesaan atau pertanian dan ketiga sumber alami.

pencemaran udara disebabkan oleh beberapa hal berikut: yang pertama itu co atau
karbon dioksida, ini berasal dari pabrik, mesin-mesin yang menggunakan
bahan bakar fosil ( batu bara, minyak bumi), mbil, dan pembakaran kayu.
Yang kedua , ada So dan So2, yang dihasilkan oleh pembakaran fosil
(minyak dan batubara). Dan yang terakhir itupencemaran air, dimana
Pencemaran air disebabkan oleh beberapa factor, yaitu:

*yg pertama Limbah pertanian, seperti limbah pertanian mengandung polutan
insektisida pada pupuk,

* kedua Limah rumah tangga, berupa berbagai bahan organic (contohnya, sayur,
ikan, minyak)

* ketiga Limbah industry, berupa polutan organic yang berbau busuk, polutan
yang berbuih

skeempat Penangkapan ikan menggunakan racun, penangkapan ikan
menggunakan racun tuba (racun dari tumbuhan) dapat mematikan ikan



87

baik yang besar ataupun yang kecil. Selain itu, dapat juga merusak biota
air lainnya. Sudah bu

Guru: okeyy, bagus sekali andi!!

Guru: baik, ibu rasa pertemuan kita hari ini sudah cukup, ibu akhiri sampai disini,,
assalamualaikum wr.wb. sampai ketemu di materi selanjutnya yaaa

----------------

Shilflde
AR-RANIRY
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Lampiran 7
KISI-KISI LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS

VIDEO ANIMASI 3D MENGGUNAKAN APLIKASI PLOTAGON STUDIO
PADA MATERI PENCEMARAN LINGKUNGAN DI MTsS DARUL IHSAN
ACEH BESAR OLEH AHLI MEDIA

No Jumlah
No. Aspek Penilaian B ; Butir
utir
Soal
Aspek visual
a. Ketepatan ukuran huruf 1
b. Keterbacaan teks 2
c. Kesesuaian warna teks terhadap background 3
1 d. Ketepatan ukuran huruf 4
e. Kualitas tampilan layer (background) )
f. Kualitas gambar yang digunakan 6 10
g. Kesesuaian tokoh dengan perannya 7
h. ketepatan penggunakan backsound pada media 8
i. Kejelasan suara video 9
j. Kesesuaian intonasi percakapan 10
Aspek Media
a. Kemudahan pengoperasian medial 11
) pembelajaran
' b. Kualitas video.layak digunakan 12 3
c. Durasi video sesuai dengan pembelajaran 13
Aspek Manfaat
a. Media pembelajaran menarik perhatian siswa 14
3. b. Media pembelajaran membantu belajar siswa 15 4
c. Media pembelajaran dapat digunakan kapan 16
saja
d. Siswa dapat belajar secara mandiri 17
Jumlah Butir Soal 17

(Sumber Diadaptasi: Muhammad Afrizal Adami)
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Lampiran 8
Hal : Permohonan izin validasi Darussalam : 09 juli 2023
Lampiran : Lembar Angket VAlidasi kepada Yth
Ibu Cut RatnaDewi,S.Pd.1,M.Pd
Di_
Tempat
Assalamu’alaikum Wr.Wb
Dengan Hormat
Saya yang bertanda tangan dibawah ini
Nama : Nifita Maghfirah
Nim : 190207028
Prodi : Pendidikan Biolohi
Alamat : JIn. Laksamana Malahayati Km 6 Krueng Cut
Desa Baet Kecamatan Bajtussalam Kabupaten Aceh Besar
No. Hp : 085322007454
Dosen Pembimbing Skripsi

Pembimbing I : Zuraidah, S.Si.,M.Si

(M)

Pembimbing I1 : Muslich Hidayat, S.Si., M.Si ( i)

Sehubung dengan penelitian skripsi yang akan saya lakukan dengan judul
“Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 3d Menggunakan Aplikasi Plotagon
Pada Materi Pencemaran Lingkungan Di MTsS Darul Ihsan Aceh Besar”. Maka
dengan ini saya mohon kepada Bapak/Ibu untuk menjadi Validator Ahli Media pada

Media yang dirancang.

Demikian surat ini saya sampaikan atas perhatian dan kerjasama saya ucapkan

TerimaKasth.
Wassalamualaikum, Wr.Wb

Permohonan

i

Nifita Maghfirah
Nim: 190207028



_ LEMBAR VALIDASI
A. Identitas Validator

Nama UM Q—aﬂm < (D(,UJ\

Bidang : Media

B. Petunjuk

1. Lembar validasi ini diisi oleh validator ahli untuk menilai kualitas konten
(Materi, bahasa dan desain) Animasi 3D Pencemaran Lingkungan yang telah
dikembangkan berdasarkan penilaian setiap komponen.

2. Lembar ini merupakan lembar evaluasi terhadap Animasi 3D Pencemaran
Lingkungan yang telah dikembangkan.

3. Berilah tanda (v') pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan pilihan yang
ada dengan kriteria penilaian sebagai berikut:
4 = Sangat Baik 2 = Kurang Baik
3 =Baik 1 = Tidak baik

Skor

T e Butir Penilaian Penilaian

No. g
Penilaian 112 4

Ketepatan ukuran huruf

Keterbacaan teks

Kesesuaian warna teks terhadap background
Ketepatan ukuranhuruf

Kualitas tampilan layer (background)

| Kualitas gambar yang digunakan

Kesuaian tokoh dengan perannya

Ketepatan penggunaan backsound pada media
Kejelasan suara video

Kesesuaian intonasi percakapan [
Kemudahan pengoperasian media
; pembelajaran

& Media Kualitas video layak digunakan

Durasi video sesuai dengan pembelajaran
Media pembelajaran menarik perhatian siswa
Media pembelajaran membaniu belajar siswa
3. Manfaat | Media pembelajaran dapat digunakan kapan
saja

Sisza dapat belajar secara ma'ndiri

"~ (Sumber Diadaptasi: Muhammad Afrizal Adami)

AN AN bt

1 Visual

¥

WAVAYANAVAN
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N
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Catatan Validator:

Towbeh  Kipmon %M\,.x,:)u* X awal Video

91

AR-RANIRY




Lampiran 9

LEMBAR VALIDASI

A. Identitas Validator

Nama
Bidang

B. Petunjuk

Maryam . S. P4
: Media

92

1. Lembar validasi ini diisi oleh validator ahli untuk menilai kualitas konten
(Materi, bahasa dan desain) Animasi 3D Pencemaran Lingkungan yang telah
dikembangkan berdasarkan penilaian setiap komponen.

2. Lembar ini merupakan lembar evaluasi terhadap Animasi 3D Pencemaran
Lingkungan yang telah dikembangkan.

3. Berilah tanda (v') pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan pilihan yang
ada dengan kriteria penilaian sebagai berikut:

4 = Sangat Baik 2 = Kurang Baik

3 =Baik

1 = Tidak baik

Indikator

o Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

Skor

1

213

1. Visual

Ketepatan ukuran huruf

Keterbacaan teks

Kesesuaian warna teks terhadap background

Ketepatan ukuran huruf

Kualitas tampilan layer (background)

<

Kualitas gambar yang digunakan

Kesuaian tokoh dengan perannya

Ketepatan penggunaan backsound pada media

Kejelasan suara video

Kesesuaian intonasi percakapan

2. Media

Kemudahan pengoperasian media
pembelajaran

Kualitas video layak digunakan

Durasi video sesuai dengan pembelajaran

3. Manfaat

Media pembelajaran menarik perhatian siswa

Media pembelajaran membantu belajar siswa

Media pembelajaran dapat digunakan kapan
saja

Siswa dapat belajar secara mandiri

SRR RNNEENRS

(Sumber Diadaptasi: Muhammad Afrizal Adami)




Catatan Validator:

Ahamduhtlals Vidio pau Wa}ﬁm"" “Savey ok

i 'Eembaaaj Vel avar  Linglesingasy o

WMbWMbu ’fro-fc-s pevn bda~a rua L8 v ”

Spldldzeln

AR-RANIRY
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Lampiran 10

94

KISI- KISI LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
VIDEO ANIMASI 3D MENGGUNAKAN APLIKASI PLOTAGON
STUDIO PADA MATERI PENCEMARAN LINGKUNGAN DI MTsS
DARUL IHSAN ACEH BESAR OLEH AHLI MATERI

No.

Aspek Penilaian

Butir Penilaian

No.
Butir

Jumlah
Butir
Soal

Kecakupan
Materi

Materi dalam media. pembelajaran
Video animasi 3D berbasis-Plotagon
Studio pada materi pencemaran
lingkungan ini sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai.

Kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar dan indikator.

Kejelasan istilah' yang digunakan
dalam media pembelajaran video
animasi 3D berbasis Plotagon Studio
jelas.

Materi dalam media pembelajaran
video animasi 3D berbasis Plotagoini
sesual apabila dikemas dalam bentuk]
media.

Materi sistem pencemaran
lingkungan pada pada media ini
sudah runtut dan jelas.

Teknik
Penyajian

Kejelasan dan pemilihan gambar dan
ilustrasi pada media pembelajaran

Video animasi 3D berbasis Plotagon
Studio  sesuai  dengan  materi
pencemaran lingkungan

Kejelasan  video pada media
Video animasi 3D berbasis Plotagon
Studio sesuai  dengan  materi
pencemaran lingkungan.

Kelengkapan materi dalam video
sangat jelas.

Materi yang disajikan sesuai dengan
teori dan fakta yang ada sesuai
dengan kehidupan sehari-hari.
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Penggunaan
Bahasa

Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran ini mudah dimengerti.

10

Pengetikan dan tata bahasa yang
digunakan sesuai dengan EYD

11

Hakikat
Kontekstual

Materi yang dimuat dapat
meningkatkan  kompetensi  sains
siswa dan pemahaman siswa pada
materi pencemaran lingkungan.

12

Isi materi dalam media pembelajaran
ini merupakan materi pada mata
pelajaran biologi.

13

Kegunaan media pembelajara video
animasi 3D berbasis Plotagon Studio
sebagai alat bantu proses belajar
mengajar.

14

Jumlah Butir Soal

14

(Sumber: Diadaptasi Mia Maysella Aditya)
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Lampiran 11
Hal : Permohonan izin validasi Darussalam : 11 juli 2023
Lampiran : Lembar Angket VAlidasi kepada Yth
Ibu Eriawati,S.Pd.I1.,M.Pd
Di _
Tempat
Assalamu’alaikum Wr.-Wb
Dengan Hormat \
Saya yang bertanda tangan dibawah ini _
Nama : Nifita Maghfirah
Nim : 190207028
Prodi : Pendidikan Biolohi
Alamat : JIn. Laksamana Malahayati Km 6 Krueng Cut
Desa Baet Kecamatan Baitussalam Kabupaten Aceh Besar
No. Hp : 085322007454
Dosen Pembimbing Skripsi o
Pembimbing I : Zuraidah, S.8i.,M.Si (W )
Pembimbing II ;: Muslich Hidayat, S.8i., M.Si ( - )

Sehubung dengan penelitian skripsi yang akan saya lakukan dengan judul
“Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 3d Menggunakan Aplikasi Plotagon
Pada Materi Pencemaran Lingkungan Di MTsS Darul Thsan Aceh Besar”. Maka
dengan ini saya mohon kepada Bapak/Ibu untuk menjadi Validator Ahli Materi pada
Media yang dirancang.

Demikian surat ini saya sampaikan atas perhatian dan kerjasama saya ucapkan
TerimaKasih.
Wassalamualaikum, Wr.Wb

Permohonan

VD

Nifita Maghfirah
Nim: 190207028
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LEMBAR VALIDASI
A. Identitas Validator

Nama Cnawiti,
Bidang : Materi i M P£

B. Petunjuk

1. Lembar validasi ini diisi oleh validator ahli untuk menilai kualitas konten
(Materi, bahasa dan desain) Media Animasi 3D Pencemaran Lingkungan
yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian setiap komponen.

2. Lembar ini merupakan lembar evaluasi terhadap Media Animasi 3D
Pencemaran Lingkungan yang telah dikembangkan.

3. Berilah tanda (¥') pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan pilihan
yang ada dengan kriteria penilaian sebagai berikut:
4 = Sangat Bagus 2 = Cukup
3 = Bagus 1 = Kurang

Skor penilaian
1 2 3 4

Aspek Penilaian Butir Penilaian

Materi dalam media pembelajaran
Video animasi 3D berbasis Plotagon ,
pada materi pencemaran lingkungan \/
ini sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai.
Kejelasan istilah yang digunakan
dalam media _pembelajaran video of
animasi 3D berbasis Plotagon jelas:

Kecakupan
Materi

Materi dalam media pembelajaran
video animasi 3D berbasis Plotagoini

sesuai apabila dikemas dalam v
bentuk media.

Materi sistem pencemaran
lingkungan pada media ini sudah S
runtut dan jelas.

Kejelasan dan-pemilihan gambar dan
ilustrasi pada media pembelajaran
Video animasi 3D berbasis Plotagon o
sesuai dengan materi pencemaran
| lingkungan
Kejelasan  video pada media
Video animasi 3D berbasis Plotagon

Teknik sesuai dengan materi pencemaran i
Penyajian lingkungan.

Kelengkapan materi dalam video
sangat jelas.

Materi yang disajikan sesuai dengan
teori dan fakta yang ada sesuai
dengan kehidupan sehari-hari. ot
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Mate.ri yang disajikan sesuai dengan
teori dan fakta yang ada sesuai
dengan kehidupan sehari-hari.
Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran ini mudah dimengerti.
3. Penggunaan i
Bahasa Pengetikan dan tata bahasa yang
digunakan sesuai dengan EYD W
Materi yang dimuat dapat
meningkatkan kompetensi sains sisw:
dan pemahaman siswa pada materi v
pencemaran lingkungan.
. Isi materi dalam media pembelajaran
4. Hakikat ini merupakan materi pada mata o
Kontekstual | pelajaran biologi.
Kegunaan media pembelajara video
animasi 3D berbasis Plotagon
sebagai alat bantu proses belajar
mengajar.
(Sumber Diadaptasi: Mia Maysella Aditya)
Catatan Validator:
Media pembelajaran berbasis Animasi 3D ini dinyatakan *):
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
*) Lingkari salah satu
Banda Aceh, 2023

Validator Instrumen,

il

LEriaWary . M.pd
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Lampiran 12
LEMBAR VALIDASI
A. Identitas Validator )
Nama :i;funa S’Pil
Bidang : Materi
B. Petunjuk
1. Lembar validasi ini diisi oleh validator ahli untuk menilai kualitas konten
(Materi, bahasa dan desain) Media Animasi 3D Pencemaran Lingkungan
yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian setiap komponen.
2. Lembar ini merupakan lembar evaluasi terhadap Media Animasi 3D
Pencemaran Lingkungan yang telah dikembangkan.
3. Berilah tanda (v) pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan pilihan
yang ada dengan kriteria penilaian sebagai berikut:
4 = Sangat Bagus 2 = Cukup
3 = Bagus 1 = Kurang
Skor penilaian
No. | Aspek Penilaian Butir Penilaian
1 2 3 4
Materi dalam media pembelajaran
Video animasi 3D berbasis Plotagon
pada materi pencemaran lingkungan .
ini sesuai dengan tujuan pembelajaran
ang ingin dicapai.
Kejelasan istilah yang digunakan
= Ke;;kt“p?“ dalam media pembelajaran video P
A animasi 3D berbasis P/otagon jelas.
Materi dalam media pembelajaran
video animasi 3D berbasis Plotagoini g
sesuai apabila dikemas dalam
bentuk media.
Materi sistem pencemaran
lingkungan pada media ini sudah v’
runtut dan jelas.
Kejelasan dan pemilihan gambar dan
ilustrasi pada_media_pembelajaran i
Video animasi 3D berbasis Plotagon
sesuai dengan materi pencemaran
lingkungan
Kejelasan  video pada media
) Video animasi 3D berbasis Plotagon
2. Te‘“}_lk sesuai dengan materi pencemaran v
Penyajian lingkungan.
Kelengkapan materi dalam vid=o o
sangat jelas,
Materi yang disajikan sesuai dengan
teori dan fakta yang ada sesuai \/
dengan kehidupan sehari-hari,




Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran ini mudah dimengerti.

v
3, Penggunaan
Bahasa Pengetikan dan tata bahasa yang
digunakan sesuai dengan EYD v
Materi yang dimuat dapat
meningkatkan kompetensi sains siswa1 <
dan pemahaman siswa pada materi
pencemaran lingkungan.
: Isi materi dalam media pembelajaran
4. Hakikat ini merupakan materi pada mata v
Kontekstual

pelajaran biologi.

Kegunaan media pembelajara video
animasi 3D berbasis Plotagon
sebagai alat bantu prosesbelajar
mengajar.

(Sumber Diadaptasi: Mia Maysella Aditya)

Catatan Validator:

fonapet Moo Nlns’ ownd  dan Lggx

e\

Medla pembelajaran berbasis Animasi 3D ini dinyatakan *):
. Layak digunakan tanpa revisi

2. Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan
*) Lingkari salah satu

Banda Aceh, 13-4 2023
Validator Instrumen,

52%%

100
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Lampiran 13
DATA VALIDASI AHLI MEDIA
Indika Skor Skor | Skor | % | Kriterla
No, | ndikator Butir Penilalan Penilalan | Total | Maks
Penibalan TERERE

Ketepatan ukeran buref [0 0| 1 |1 | 7 8 |875 i”ﬂ‘
- ] E:J.I'-I;:].i
Keterbacaan teks ool 7 B |85 Lavak
Kesesuatn warna teks Sanzal
esfaden backepotind olal 1 |1] 7 8 |875| =)
Ketepatan ukuran buraf |0 0| 1 [ 1 | 7 8 |815 iﬁf
Fualitas tampalan Laver Sanzal
: v {hackeround) gjojng]t T i 275 Lavak
' Rualitas gambaryanz — o To T 1 [ | g s | Soeent
dizunakan Lavak
[ Kesuaian tokoh dengan Sanzat
—— ajal gl T i 815 Lavak
Ketepatan penggunaan .
backsound adamclinl N IAGIP] © | 8 |5 Nar
Keicksansurvideo,| o (ohi' || 7 |48 |85 ﬁ:ﬂ
Kesesuatan mionasi !
— oot ] & | & | 75| Layak
Kemudahan .
pengoperasian media ofo] L1 7 B |[875 1:;1

pemibelagaran N -
2. Media | Kualitas wadeo lovak Sanrat
an o 0| o 2 3 i 100 Lavak
Durasi video sesuai Sanzat
dengan pembelajran LG . a M0 Lavak
Media pembelajaron Sanrat
mensrik Pt WD D 1Y Loy
Meda pembelagaran Sanzat
i | Munfagy  |membantu bebjsrsiswa < A0 PP ] T 8 R papa
| Medua pembelajaran dapai f g bty 4 . 7 | g [a7s| Sement
dizunakan kapan saja Lavak
Siswa dapat belapr secara Sanzat
s L O 0 T i 815 Lk
Jumlah Nilai Keseluruban o014 )19 117 [ 136 | 875 EL:T\I':::.:I]::
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Lampiran 14
DATA VALIDASI AHLI MATERI
Skor penilaian |Skor |Skor| % |Kriteria
No. | Aspek Butir Penilaian Total Maks
Penilaian 11234
Materi dalam media pembelajaran
Video animasi 3D berbasis Plotagon
pada materi pencemaran lingkungan ini ol ol 1l 1l 7 3 | g7.5| Sangat
sesual dengan tujuan pembelajaran | layak
vang ingin dicapal.
S Kejelasan istilah yang digunakandalam
L I\;tlakup_an media pembelajaran video animasi3D | 0| 0| L| I 7 8 | 87.5 E'iar:gat
aterl | berbasis Plotagen jelas. aya
Materi dalam media pembelajaran
video animasi 3D berbasis Platagoini Sangat
sesuai apabila dikemas dalam bentuk 0] 0] 0F g § | 100 layak
media.
Materi sistem pencemaran
lingkungan pada pada media m | g [0 | 2| 0] & 8 75 | Layak
sudah runtut dan jelas.
Kejelasan dan pemilihan gambar dan - Sangat
ilustrasi pada media pembelajaran PR 8| 100 layak
Video animasi 3D berbasis Plotagon
sesuai dengan materi pencemaran
lingkungan
Kejelasan video pada media
Video animasi 3D berbasis Plotagon
3. Tel_crp_k sesuai  demgan  materi_pencemaran ol od 1l al 7 g | 875 Sangat
Penyajian | lingkungan. layak
Kelengkapanmateri1 dalam video
sangat jelas.
= ofofo|2] s sm{}sl““ga‘
ayak
Materi yang disajikan sesuai dengan
teori dan fakta yang qdﬂ sesuaidengan ol ol ol 2| s 2 | 100 Sangat
kehidupan sehari-har. lavak
Penggunaa| Bahasa yang digunakan dalam media Sangat
3 Bahasa | pembelajaran ini mudah dimengerti: 0o 1]l 7 8 | 81,5 layak
Pengetikan dan tata bahasa vyang
digunakan sesuai dengan EYD oo 11| 7 8 [87.5 Sangat
| lavak
. Materi yang dimuat dapat
Hakikat : AW
; meningkatkan kompetensi sains siswa Sangat
4. Kuntti].stua dan pemahaman siswa pada materi oo by 8 |87.5 layak
pencemaran lingkungan.
Isi materi dalam media pembelajaran
ini merupakan materi pada mata olol1]1 7 8 87.5 S]ang;::t
pelajaran biologi. aya
Kegunaan media pembelajara video
animasi 3D berbasis Plotagon sebagai | g | 0|0 | 2| & 8 |100 | Saneat
alat bantu prosesbelajar mengajar. layak
a2
Jumlah Nilai Keseluruhan o|o|9|2 | 9510403 |Smet
0 Layak
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Lampiran 15

KISI- KISI LEMBAR RESPON SISWA PADA MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS VIDEO ANIMASI 3D MENGGUNAKAN APLIKASI
PLOTAGON STUDIO PADA MATERI PENCEMARAN LINGKUNGAN
DI MTsS DARUL IHSAN ACEH BESAR

Aspek ASPEK PERNYATAAN NO BUTIR
Media  pembelajaran . mudah  untuk
. 1
digunakan.
Media pembelajaran menarik. 2
Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran mudah dimengerti. 3
Media Media pembelajaran efektif digunakan
dalam pembelajaran di kelas. .
Dapat menimbulkan rasa senang belajar
{ L | ¥ 5
menggunakan media pembelajaran ini.
Media tidak menimbulkan rasa hosan saat
media pembelajaran digunakan. 2
Dapat mengulangi  materi pembelajaran
Y . 7/
yang belum dimengerti.
Siswa termotivasi belajar- biologi setelah
: b 8
menggunakan media pembelajaran.
Materi Media pembelajaran. dapat —digunakan
sebagai alternatif belajar mandiri. J
siswa lebih mudah memahami materi
dengan menggunakan media 10
pembelajaran.

(Sumber: Diadaptasi Mia Maysella Aditya)
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Lampiran 16

ANGKET RESPON PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS ANIMASI 3D DENGAN PLOTAGON PADA MATERI
PENCEMARAN LINGKUNGAN KELAS VII DI MTSS DARUL IHSAN
ACEH BESAR UNTUK SISWA

Petunjuk: _
Siswa dapat memberikan penilaian dengan menggunakan tanda checklist
(V) pada kolom yang tersedia.

Keterangan:

1 = sangat tidak setuju 3 = setuju

2 = tidak setuju 4 = sangat setuju
Frekuensi Pilihan

No. | Aspek Indikator yang dinilai SS 1S T1S [S18

@13 1@ 1

1 Media Saya dapat menggunakan media
pembelajaran  ini dengan | /
mudah.
Media pembelajaran menarik. |~
Bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran  ini mudah | o~
dimengerti.
Media pembelajaran ini efektif
digunakan dalam pembelajaran V4
di kelas.
Saya merasa senang belajar
menggunakan media
pembelajaran ini.
Saya tidak merasa bosan
menggunakan media Vi
pembelajaran ini.
2 Materi | Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran  yang belum
dimengerti.
Saya termotivasi belajar biologi
setelah  menggunakan media
embelajaran ini.
Media pembelajaran ini dapat
digunakan scbagai  alternatif
belajar mandiri.
Saya lebih mudah memahami
maleri dengan  menggunakan
media pembelajaran ini.
(Sumber: Diadaptasi 1fa Datus Saadah)

S

NIEANANAN
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Komentar/Saran:

""aa!g‘aagg-t-lboglg-u‘&o'.cvoé.g.n Meﬂﬁr“‘ .

.:..."‘..'....‘ua men?qd‘ élé IIIIII aaioo-\; ........................................
Reirt IR Ak Lot Al mangal la gl untule  belosar ...

Rieleal , kata: katanya juga. mudah Tl Poh!:"‘* :

............ . ;
Sesvsscnne
e e R R A R R L R asessssss s

TERIMA kRS
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Lampiran 17

DATA RESPON SISWA

Frekuensi Pilihan

SS |Ss |TS |STS
QRIS EIORIO)

No. | Aspek Indikator yang dinilai

1 Media Saya dapat menggunakan media

pembelajaran_-ini dengan | 6 9 0 0
mudah.
Media pembelajaran menarik. 12 1 3 | 0 0

Bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran ini mudah | 9 6 0 0
dimengerti.

Media pembelajaran ini efektif
digunakan dalam pembelajaran| 9 | 6 | O 0

di kelas.
Saya merasa senang belajar
menggunakan media | 14 | 1 0 0

pembelajaran ini.
Saya  tidak ‘merasa  bosan

menggunakan media | 8 710 0
pembelajaran ini:

2 Materi | Saya dapat mengulangi - materi
pembelajaran  yang belum| 9 | 6 | O 0
dimengerti.

Saya termotivasi:belajar_biologi
setelah  menggunakan media | 10 | 5 0 0
pembelajaran ini.

Media pembelajaran ini dapat
digunakan sebagai  alternatif | 11 | 4 0 0
belajar mandiri.

Saya lebih mudah memahami
materi dengan menggunakan | 12 | 3 0 0
media pembelajaran ini.

(Sumber: Diadaptasi Ifa Datus Saadah)
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Lampiran 18
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

A. Pertanyaan:

1. Zat yang menyebabkan pencemaran disebut...
A. Polusi
B. Sampah
C. Polutan
D. Limbah

2. Berikut ini yang merupakan ulah manusia yang dapat
menyebabkan pencemaran air adalah...

A. Menanam tumbuhan air dan membuang sabun di sungai.
B. Melakukan terasering, menjaga ekosistem dan biota sungai.

C. Membuang sampah cair, padat ke sungai, menggunakan
pestisida secara berlebihan.

D. Tidak membuang sampah di sungai, menjaga kebersihan sungai

3. Salah satu pencemaran lingkungan adalah pencemaran air. Apa
yang menyebabkan pencemaran air?

A. Masuknya polutan zat cair dan padat ke dalam ekosistem air.

B. Masuknya polutan zat cair dan padat ke dalam tanah.
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C. Pencemaran oleh gas-gas kendaraan bermotor.

D. Rusaknya ekosistem air karena terlalu banyak ikan yang hidup.
4. Limbah pertanian yang dapat menjadi polutan adalah...

A. Logam berat dan hujan asam

B. Pupuk buatan dan pestisida buatan

C. Sampah organik dan detergen

D. Sisa makanan dan plastic

5. Salah satu cara menanggulangi pencemaran yang disebabkan oleh
limbah pabrik....

A. Mengurangi dan menutup industri bahan kimia
B. Membatasi penggunaan bahan kimia

C. Membuang limbah pabrik sedikit demi sedikit
D. Mengolah limbah pabrik sebelum dibuang

6. Peristiwa masuknya zat, energi/komponen lain ke dalam
lingkungan udara disebut...

A. Pencemaran air

B. Pencemaran suara
C. Pencemaran tanah
D. Pencemaran udara

7. Dampak dari polusi udara terhadap kesehatan manusia dapat
menyebabkan penyakit...

a. Katarak

b. ISPA

c. Influenza

d. Paru-paru basah

8. Salah satu upaya dalam pengendalian hama yang tidak
menimbulkan pencemaran lingkungan adalah...

A. Penggunaan pestisida
B. Pengendalian dengan herbisida
C. Pengendalian secara biologis

D. Penyemprotan dengan insektisida
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Usaha-usaha manusia untuk melestarikan lingkungan agar serasi
dan seimbang.

A. Pemakaian sumber daya alam secara berlebihan

B. Perburuan satwa tanpa memperdulikan jumlah populasi
C. Penebangan hutan secara ekonomis

D. Pemanfaatan sumber daya alam secara bijaksana

Cara alami yang dapat dilakukan untuk mempertahankan atau
meningkatkan kualitas tanah adalah...

A. Reboisasi dan rotasi tanaman
B. Erosi dan pemupukan
C. Sengkedan dan erosi

D. Pemupukan dan rotasi tanaman

Nama Kelompok
Nilai
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Lampiran 19

FOTO DOKUMENTASI PENELITIAN PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANIMASI 3D MENGGUNAKAN
PLOTAGON STUDIO PADA MATERI PENCEMARAN LINGKUNGAN DI
MTsS DARUL IHSAN ACEH BESAR
Foto: Observasi Awal
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VALIDASI AHLI MEDIA DI MTsS DARUL IHSAN

VALIDASI OLEH AHLI MATERI - VALIDASI OLEH AHLI MEDIA
DOSEN UIN AR-RANIRY DOSEN UIN AR-RANIRY




FOTO RESPON SISWA
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Lampiran 20
BIODATA PENULIS
. Identitas diri
Nama : Nifita Maghfirah
Nim : 190207028
Fakultas/Tarbiyah . Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Biologi
Tempat/Tanggal Lahir : Aceh Tamiang/ 30 September 2001
Agama . Islam
Pekerjaan : Mahasiswa
Alamat Sekarang Jin.  Malahayati. Gampong Baet, Kec.
Baitussalam Aceh Besar
Telepon/Hp : 085322007454
Email : 190207028@student.ar-raniry.ac.id

Riwayat Pendidikan

1. SD/MI : SDN 3 Beurenun
2. SMP/MTSN : SMPN 1 Mutiara
3. SMA/MA :IMA Negeri 1 Pidie
Identitas Orang Tua/Wali

a. Ayah : Tarmizi M. Shaleh
b. Ibu - Nila wati

c. Pekerjaan Ayah : Wiraswasta

d. Pekerjaan ibu : Ibu Rumah Tangga


mailto:190207028@student.ar-raniry.ac.id

