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ABSTRAK

Nama : Sisna Humaira

NIM : 180208086

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Kimia

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Pada

Materi Tatanama Senyawa di MAN 6 Aceh Besar

Tebal Skripsi : 99 Halaman

Pembimbing | : Nurmalahayati, M.Si, Ph.D

Pembimbing Il : Muhammad Reza, M.Si

Kata Kunci : ADDIE, Tatanama Senyawa, Video Animasi

Penelitian ini dilakukan di MAN 6 Aceh Besar yang dilatarbelakangi oleh guru
belum pernah mengembangkan video animasi pada materi tatanama senyawa
dengan media pembelajaran yang bervariasi. Media pembelajaran yang pernah
digunakan oleh guru adalah power point dan sangat jarang digunakan. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran
video animasi pada materi tatanama senyawa dan untuk mengetahui bagaimana
respon peserta didik terhadap pengembangan tersebut. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation).
Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari
instrument analisis kebutuhan guru dan peserta didik, instrument lembar validasi
yang digunakan untuk mendapatkan saran dan mengukur validitas terhadap
produk yang telah dikembangkan yang dinilai oleh tim validator yaitu ahli media,
ahli materi dan ahli bahasa, serta instrument angket respon yang diberikan kepada
31 peserta didik kelas XI MIA 1 MAN 6 Aceh Besar digunakan untuk mengetaui
tanggapan, kritikan, ataupun saran terhadap produk yang telah dikembangkan.
Data yang telah diperoleh melalui instrumen angket kebutuhan guru dan peserta
didik dianalisis dengan menggunakan rumus persentase kemudian dideskripsikan.
Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran video animasi yang telah
dikembangkan oleh ketiga tim validator, diperoleh skor rata-rata keseluruhan
dengan jumlah persentase 86,3% dengan kualifikasi “sangat baik”. Hasil uji coba
pada peserta didik melalui pembagian angket respon diproleh skor dengan jumlah
persentase 88,2% dengan kualifikasi “sangat baik”. Secara keseluruhan dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran video animasi pada
materi tatanama senyawa sudah dikategori dengan baik.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

IImu kimia adalah bagian dari salah satu salah ilmu pengetahuan alam
(IPA). Permendiknas 2006 menyatakan bahwa pembelajaran kimia di SMA/MA
bertujuan agar peserta didik memiliki pengetahuan untuk membangun sikap yang
posistif terhadap kimia dan menyadari keindahan, keteraturan alam, serta
mengagumkan kebesaran Tuhan Yang Maha Esa, menanamkan sikap ilmiah yaitu
berfikir kritis objektif serta jujur dan dapat saling berkerja sama satu dengan yang
lain.*

Menurut peserta didik mata pelajaran kimia adalah salah satu mata
pelajaran yang dianggap sulit. Ada dua faktor yang mengakibatkan peserta didik
mengalami kesulitan yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal terdiri dari
motivasi dan minat belajar kimia peserta didik, kurangnya pemahaman konsep-
konsep pendukung materi dan kemampuan matematika. Faktor eksternal terdiri
dari penyesuaian kemampuan peserta didik penerapan metode pembelajaran yang
diterapkan oleh guru masih kurang, cara guru mengajarkan materi kimia,
pengaruh teman, dan waktu pembelajaran kimia yang kurang efektif.>

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, guru dan peserta didik di MAN 6
Aceh Besar membutuhkan pengembangan media pembelajaran video animasi

sebagai alat bantu yang digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar. Dari

! Depdiknas, Permendiknas No. 22 Tahun 2006 Tentang Stand, 2006.

2 Wayan Muderawan, dkk., “Analisis Faktor-Faktor Penyebab Kesulitan Belajar Siswa
Pada Materi Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan”, Jurnal Pendidikan Kimia Indonesia, Vol. 3, No.
1, 2019, h. 17-21



hasil analisis tersebut ternyata guru belum pernah mengembangkan media
pembelajaran video animasi. Media pembelajaran yang pernah digunakan oleh
guru adalah power point dan sangat jarang digunakan. Oleh karena itu, guru dan
peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik dapat membantu
meningkatkan minat belajar siswa terutama pada mata pelajaran kimia.
Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi diharapkan dapat mengatasi
permasalahan ujian tengah semester peserta didik kelas XI MIA 1 di MAN 6
Aceh Besar. Dimana rata-rata 50% peserta didik memperoleh nilai dibawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 60,0. Sebagian besar peserta didik
mengalami kesulitan dalam memberi nama senyawa anorganik dan organik.
Kesulitan yang dialami peserta siswa dalam memahami konsep-konsep
kimia dengan benar yang disebabkan oleh kurangnya ketertarikan terhadap media
pembelajaran yang digunakan oleh guru ketika mengajar sehingga mengakibatkan
menurunnya minat belajar peserta didik itu sendiri. Untuk mengatasi hal tersebut,
salah satu upaya yang harus dilakukan oleh guru adalah menggunakan literasi
digital dalam proses pembelajaran yaitu menggunakan media pembelajaran video
animasi. Media pembelajaran video animasi ini dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi karena memberikan tampilan yang menarik dan dapat diputar

berulang-ulang.®

® Reska Ayu, dkk., “Pengembangan Media Video Animasi Menggunakan Aplikasi
Kinemaster Pada Materi Hidrokarbon di SMAN 1 Inuman, Journal Of Chemistry Education And
Integration, Vol. 1, No.1, 2022, h. 26-33



Namun, pada realita yang terjadi sesuai dengan penelitian terdahulu
kesulitan siswa dalam memahami materi dapat menyebabkan kesulitan dalam
menyelesaikan soal-soal kimia. Selain itu, kesulitan dalam memahami konsep
juga terjadi pada materi tata nama senyawa anorganik dan organik.* Kimia
dianggap mata pelajaran yang sulit, karena kimia adalah materi yang konsepnya
bersifat abstrak, dan menyebabkan kimia menjadi pelajaran yang sulit dipahami
oleh peserta didik. Salah satu upaya yang dilakukan untuk mengatasi materi kimia
yang abstrak melalui media pembelajaran yaitu video animasi. Video animasi
tersebut dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran kimia yang berguna untuk
membantu peserta didik dalam menstimulasi imajinasi mempelajari materi kimia.”

Dalam pembuatan media pembelajaran, peneliti menggunakan sebuah
aplikasi yang dapat membantu peneliti untuk mengedit materi pembelajaran
menjadi sebuah video animasi yaitu aplikasi kinemaster. Video animasi berbasis
kinemaster dibuat dalam bentuk animasi, suara dan visualnya dibuat dengan jelas
yang berisikan tentang materi tata nama senyawa sehingga mampu
memotivasikan peserta didik dalam melaksanakan kegiatan pembelajara serta
guna untuk meningkatkan antusias, membantu siswa untuk lebih mudah
memahami materi, mampu membantu meningkatkan minat belajar peserta didik,

dan membangkitkan motivasi belajar peserta didik.

* Bob Arridho, dkk., “Deskripsi Kesalahan Penamaan Senyawa Anorganik dan Organik
sederhana Siswa Kelas X Teknik Pemesinan SMK-SMTI Pontianak”, Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran. Vol. 6, No.11, 2017. h. 2

® Wardah Ulyana Wijaya, “Analisis Kebutuhan Untuk Mengembangkan Media Video
Animasi Pada Materi Struktur Atom dan Ikatan Kimia”, Journal of Tropical Chemisrty research
and Education, Vol. 2, No. 2, 2020, h. 59-67



Pengembangan media video animasi berbasis kinemaster mampu
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik serta kemenarikan dan
keterbacaan media video animasi pembelajaran berbasis kinemaster dinyatakan
dalam kategori sangat baik.® Aplikasi kinemaster digunakan untuk membuat
materi yang diajarkan oleh guru menjadi sebuah video animasi yang memudahkan
peserta didik dalam menangkap informasi secara baik dan benar. Dimana dengan
membuat video animasi menggunakan aplikasi kinemaster, penyajian materi
menjadi lebih menarik karena tercantum media audio visual, video serta gambar-
gambar animasi yang menarik. Sehingga tidak membosankan peserta didik dalam
mempelajari materi”.” Sedangkan Kinemaster adalah aplikasi yang digunakan
untuk pengeditan video yang banyak terdiri dari fitur-fitur lapisan video, audio,
gambar, teks dan efek serta dilengkapi dengan berbagai macam alat yang
digunakan untuk membuat video yang berkualitas tinggi. Dalam pembuatan video
animasi- menggunakan kinemaster, penyajian materi pelajaran didesain dengan
sangat menarik, dan menyajikan gambar-gambar animasi yang berkaitan dengan
materi pelajaran untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang

disampaikan™.® Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk

® Catri Maulidiyah, “Pengembangan Video Animasi Berbasis Plotagon dan Kinemaster
Untuk Meningkatkan Hasil belajar Kognitif Siswa kelas Il SD Islam Lukman Hakim Pakisaji-
Malang, Jurnal Bidang Pendidikan Dasar, Vol. 6, No. 1, 2022, h. 76-85

" Amara Noer., dkk, “Penggunaan Audio Visual Animasi Dalam Pembelajaran
Menggunakan Aplikasi Kinemaster”, Jurnal llmiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah, Vol. 6, No.
4,2022, h.1317-1318

8 Aan Widiyono, “Penerapan Aplikasi Kinemaster dalam Pembelajaran IPA melalui LMS
pada Mahasiswa Prodi PGSD, Prosiding Webinar Nasional IAHN-TP, Palangka Raya: 05 Mei
2021, h. 14



melakukan suatu penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Video Animasi Pada Materi Tatanama Senyawa Di MAN 6 Aceh Besar”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran video animasi pada materi
tatanama senyawa di MAN 6 Aceh Besar?
2. Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan media
pembelajaran video animasi pada materi tatanama senyawa di MAN 6
Aceh Besar?
C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut, maka tujuan dalam
penelitian ini adalah :
1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran video pada materi
tatanama senyawa di MAN 6 Aceh Besar.
2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap pengembangan media
pembelajaran video animasi pada materi tatanama senyawa di MAN 6
Aceh Besar.
D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:
1. Manfaat pengembangan keilmuan dan menambah pengetahuan dibidang
pendidikan, khususnya di pengembangan media pembelajaran.

2. Menambah literature pada perpustakaan UIN Ar-Raniry Banda Aceh.



3. Bagi peserta didik, media pembelajaran video animasi dapat
mempermudahkan peserta didik dalam memahami materi tatanama
senyawa.

4. Bagi guru, media pembelajaran video animasi dapat digunakan sebagai
alat bantu untuk memudahkan proses pembelajaran dan mengembangkan
kekreatifan guru.

5. Bagi sekolah, media pembelajaran video animasi kinemaster dapat di
jadikan literature media pembelajaran di sekolah tersebut.

E. Definisi Operasional

1. Pengembangan

Pengembangan merupakan suatu proses yang digunakan untuk
mengembangkan atau menvalidasi suatu produk yang telah dikembangkan. Pada
dasarnya pengembangan merupakan upaya yang dilakukan di dalam pendidikan
baik pendidikan formal atau non formal yang dilakukan secara sadar, tersusun,
dan teratur untuk meningkatkan mutu dan keterampilan.’ Dalam penelitian ini
pengembangan yang dilakukan adalah membuat suatu media pembelajaran berupa
video animasi berbasis kinemaster pada materi tatanama senyawa yang
diharapkan untuk mampu meningkatkan minat belajar siswa.

2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan suatu pengantar atau penghubung sumber

informasi dengan penerima informasi. Media pembelajaran juga dapat di artikan

% Merey Ohy, dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Komputer
dan Jaringan Dasar Untuk Kelas X TKJ SMK”, Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan
Komunikasi, VVol. 1, No. 5, 2021, h. 530



sebagai sebuah perangkat yang dapat di dengar, di lihat, di baca, beserta
instrumen yang di gunakan dalam proses mengajar dengan baik serta dapat
mempengaruhi efektifitas program intruksional. Dari berbagai pendapat mengenai
definisi media pembelajaran dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang di gunakan untuk menyampaikan pesan dari berbagai
sumber, mampu meningkatkan pemikiran, dan ketertarikan peserta didik sehingga
dapat membantu kegiatan pembelajaran dalam menambahkan informasi baru
dengan tujuan tercapainya pembelajaran yang baik.*
3. Media Pembelajaran Kinemaster

Media pembelajaran kinemaster, merupakan media pembelajaran yang
digunakan untuk mengedukasikan siswa melalui video animasi pembelajaran yang
lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran ini dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi dan meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap
belajar.

4. Materi Tatanama Senyawa

Tatanama senyawa merupakan suatu pengaturan sistem penamaan
senyawa kKimia. Tatanama senyawa terdiri dari dua diantaranya tatanama senyawa
anorganik dan organik. Senyawa-senyawa kimia anorganik dan organik memiliki
jumlah yang banyak, sehingga memerlukan pengaturan penamaan agar dapat
mengetahui nama-nama senyawa kimia yang baik dan benar. Sistem penamaan

senyawa kimia yang digunakan pada saat ini berdasarkan rumus kimianya.*!

19 Mustofa Abi,dkk.2020. Media Pembelajaran. (Medan: Yayasan Kita Menulis), h.3-4
1 Wirawan, J.Sarosa, Super Kimia SMA, (Jakarta Selatan: PT. Wahyumedia, 2010), h. 43
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KAJIAN PUSTAKA

A. Pengembangan

Definisi pengembangan merupakan sebuah proses. Menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia, pengembangan berasal dari kata kembang yang merupakan
perubahan menjadi lebih sempurna baik tentang fikiran, pengetahuan dan
sebagainya.’? Pengembangan dapat diartikan juga sebagai proses, cara, atau
perbuatan. Sedangkan menurut istilah pengembangan adalah ketentuan yang
digunakan untuk mengembangkan dan menvalidasi produk pendidikan yang
berupa rancangan, produk dan proses.*®

Pengembangan dapat juga diartikan sebagai suatu yang dilakukan dalam
mengembangkan keterampilan teoritis, cara, konseptual, dan etika berdasarkan
keperluan dalam pembelajaran. Pengembangan merupakan sebuah cara untuk
merancang pembelajaran secara sistematis dan logis yang berguna untuk
menentukan apa saja yang harus digunakan ketika kegiatan pembelajaran dengan

memperhatikan kompetensi peserta didik.**

2 Tim Penyusun Kamus Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bhasa, Kamus Besar
Bahasa Indonesia, (Jakarta : Balai Pustaka, 1989), h. 414

'3 punaji Setyosari, Metode Penelitian dan Pengembangan, (Jakarta: Prenamedia Group,
2013), h.277

¥ M. Rudy Sumiharsomo dan Hasbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran, (Jawa Timur :
CV. Pustaka Abadi, 2017), h.9-10



B. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin “medium” yang artinya perantara.
Media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan yang berfungsi untuk
menyampaikan pesan (bahan pembelajaran). Media pembelajaran mampu
meningkatkan minat belajar siswa, meningkatkan perhatian, daya pikir, dan
perasaan pembelajaran dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk mencapai
pembelajaran yang baik.*

Media pembelajaran dapat dikatakan juga sebagai kompenen penunjang
keberhasilan guru dalam proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan media
merupakan alat komunikasi berupa sarana dan prasarana yang tersedia
dilingkungan sekolah, guna untuk mempermudah guru dan siswa dalam
menjelaskan dan menerima materi yang disampaikan. Pada hakikatnya media
pembelajaran adalah alat bantu yang membawa pesan ataupun informasi antara
siswa dan guru yang bertujuan intruksional sehingga nantinya dapat merangsang
perhatian dan minat belajar siswa.™

Menurut Wina Sanjaya (dalam Nurita, 2018:176) mengemukakan
beberapa fungsi dari penerapan media pembelajaran antara lain sebagai berikut:

a. Fungsi komunikatif, media pembelajaran dapat digunakan sebagai

media komunikasi yang dapat memudahkan penyampaian pesan
dengan penerima pesan sehingga tidak ada terjadinya kesalahan

persepsi dalam menyampaikan pesan tersebut.

% Rudy, Sumiharsono, dkk. Media Pembelajaran, (Jawa Timur: CV PUSTAKA
ABADI, 2018), hal. 10-11

16 Arsyad, Azhar, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2010), hal. 4
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b. Fungsi motivasi, media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi
belajar siswa dengan penyampaian pesan yang lebih menarik dan
menyenangkan sehingga memudahkan siswa dalam memperoleh dan
memahami pesan yang disampaikan guru.

c. Fungsi kebermaknaan, media pembelajaran dapat meningkatkan
pengetahuan dan kemampuan siswa dalam menganalisis materi yang
disampaikan oleh guru.

d. Fungsi penyesuain tanggapan, media pembelajaran dapat memberikan
pemahaman yang sama terhadap penjelasan yang disampaikan.

e. Fungsi individualitas, media pembelajaran mampu memberikan serta
membantu kepentingan siswa yang memiliki ketertarikan dan model
pembelajaran yang berbeda."’

Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media
merupakan suatu alat komunikasi yang dapat membantu proses belajar mengajar
sehingga pesan (materi ajar) yang disampaikan oleh guru dapat mudah di pahami
oleh peserta didik dengan baik dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan

semestinya.

7 Nurita, Teni, Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa, Jurnal Misykat, Vol. 3, No. 1, Juni 2018, h. 176
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C. Aplikasi Kinemaster
1. Pengertian Aplikasi Kinemaster
Kinemaster merupakan apliaksi pengeditan video berfitur lengkap dan
profesiaonal untuk perangkat iOS maupun Android. Di dalam aplikasi ini terdapat
banyak pilihan lapisan video, audio, gambar, teks, dan efek yang di lengkapi
dengan berbagai macam alat yang dapat di gunakan oleh pendidik untuk membuat
video yang berkualitas tinggi. Kemudian, materi pembelajaran di desain
semenarik mungkin untuk pembuat video dan menampilkan video serta gambar
gambar animasi yang berhubungan dengan materi pembelajaran guna untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik. Video kinemaster ini dapat lansung di
bagi kan ke platform media sosial seperti youtube, whatsapp, facebook dan media
sosial lainya. Hal ini dapat memudahkan para guru untuk mempublikasikan video
dan mencapai peserta didik. VVideo animasi berbasis kinemaster akan membuat
proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga dapat berpengaruh pada
peningkatan minat belajar peserta didik.*®
2. Langkah-langkah Pembuatan Video Animasi dengan Aplikasi
Kinemaster
Tahap-tahap yang di lakukan dalam pembuatan video animasi adalah :
a. Perancangan Animasi, menggunakan aplikasi zepeto seperti pada Gambar
2.1. terdiri dari beberapa tahapan yaitu:
1) Pertama, setelah mendownload aplikasi tersebut perancang membuat

akun terlebih dahulu dengan cara melakukan registrasi melalui via

'8 Hafizatul Khaira, Pemanfatan Aplikasi KineMaster Sebagai Media Pembelajaran ICT,
Universitas Negeri Medan, 2020, h.40.
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email atau menggunakan sosial media yang sudah dimiliki seperti

Facebook, Gmail, dan lain-lain.

YERETO

Gambar 2.1 Aplikasi Zepeto
2) Kedua, ketika login sudah berhasil dilakukan, perancang diberikan

opsi untuk pemilihan gender dari karakter yang akan digunakan untuk

membuat animasi.

SHIpIas s

Gambar 2.2 Opsi pemlihan gender pada aplikasi zepeto

3) Ketiga, perancang dapat melakukan mix and match penampilan

terhadap karakter animasi sesuai yang diinginkan.
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Gambar 2.3 Mix and match penampilan karakteristik

4) Keempat, setelah perancangan karakter selesai dilakukan tahap
terakhir yaitu perancang dapat melakukan perekaman audio pada

karakter animasi yang telah dirancang menjadi karakter virtual 3D.

Gambar 2. 4 Perekaman audio pada karakter animasi

Pembuatan video animasi, menggunakan aplikasi kinemaster seperti pada

Gambar 2.5. setelah animasi dirancang menggunakan aplikasi zepeto.



14

KineMaster

Gambar 2.5 Aplikasi Kinemaster

Adapun beberapa tahapan yang dilakukan dalam pembuatan video animasi

yaitu:
1) Pertama, membuka aplikasi kinemaster kemudian pada beranda ini
terdapat beberapa ikon diantaranya : + buat baru, pengaturan, FAQ,

took asset dan ikuti.

Gambar 2. 6 Beranda halaman Kinemaster

2) Kedua, klik ikon + buat baru pada beranda yang terdapat dihalaman

kinemaster.
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Gambar 2.7 Ikon + buat baru

3) Kemudian terdapat halaman proyek baru setelah itu pilih rasio aspek

dengan ukuran 16 : 9 (landscape).

Gambar 2.8 Halaman proyek baru dan rasio aspek

4) Selanjutnya, klik ikon media untuk memilih background sesuai dengan

tema animasi yang ingin di gunakan.
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Lapisan Audio

Gambar 2. 9 Ikon Media

5) Kemudian pilih background yang sesuai dengan tema yang diinginkan

Gambar 2.10 Pilihan background

6) Setelah itu, pilih opsi teks untuk membuat nama berdasarkan institusi

dan identitas pencipta.
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Gambar 2.11 Pilihan untuk membuat teks

7) Langkah selanjutnya, klik kembali ikon media yang terletak di sebelah
kanan atas, selanjutnya masukkan objek animasi yang telah di buat
melalui hasil modifikasi dan pilih animasi yang telah dirancang untuk

digabungkan menjadi sebuah video

Gambar 2.12 Pilihan Objek Animasi
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D. Materi Tatanama Senyawa
1. Tatanama Senyawa Anorganik
Tata nama senyawa anorganik merupakan senyawa yang tersusun dari
unsur-unsur yang tidak mengandung atom karbon organik. Secara umum senyawa
anorganik relatif sederhana dan dikelompokkan ke dalam senyawa biner dan
senyawa poliatom.
a. Tatanama Senyawa Biner
Senyawa biner merupakan senyawa yang tersusun dari dua macam unsur.
Penamaan senyawa ini didasarkan pada nama unsur pembentuknya yang ditulis
secara berurutan sesuai dengan penulisan rumus kimia (lambang senyawa) dan
akhiran dari kedua unsur tersebut diganti —ida.*®
1) Tatanama senyawa biner dari dua jenis non-logam
a) Unsur yang terdapat lebih dahulu dalam urutan berikut ditulis
didepan:
B-Si-C-Sb-As—-P-N-H-Te-Se-S—-1-Br-ClI-O-F
contohnya:
(1) NHs (bukan H3N)
(2) HCI (bukan CIH)
(3) H20 (bukan OH,)

(4) P205 (bukan O5P2)

9 yayan, Sunarya, dkk., Mudah Aktif Belajar Kimia, (Bandung : PT. Setia Purna Inves,
2007), h. 63
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b) Nama senyawa biner dari dua jenis nonlogam meruapakan
rangkaian nama kedua jenis unsur dengan akhiran —ida, pada unsur
yang kedua.

Contoh:

(1) HCI = hidrogen klorida

(2) H,S = hidrogen sulfida

Jika pasangan unsur yang bersenyawa membentuk lebih dari sejenis
senyawanya, maka senyawa-senyawa itu dapat dibedakan denga
menyebutkan angka indeks dalam bahasa Yunani dapat dilihat pada
Tabel 2.1 berikut ini:

Tabel 2. 1 Angka indeks Yunani

Angka Nama Angka Nama

1 Mono 6 Heksa
2 Di 7 Hepta
3 Tri 8 Okta
4 Tetra 9 Nona
5 Penta 10 Deka

Contoh:

(1) CO, = karbon dioksida

(2) NO = nitrogen monoksida

(3) NO, = nitrogen dioksida

(4) NO,Os = dinitrogen pentaoksida

(5) CS; = karbon disulfida

(6) CCly = karbon tetraklorida

2) Tatanama senyawa biner dari unsur logam dan unsur non-logam

a) Unsur logam ditulis didepan
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Contoh: NaCl (bukan CINa)
b) Nama senyawa biner dari logam dan non-logam merupakan
rangkaia nama logam (di depan) dan nama nonlogam dengan akhiran
—ida.
Contoh:
(1) CaCl;, = kalsium klorida
(2) NaCl = natrium klorida

Jika unsur logam memiliki lebih dari satu jenis bilangan oksidasi,
senyawa-senyawanya dibedakan dengan menyebutkan bilangan
oksidasinya, yang ditulis dalam tanda kurung dengan angka Romawi
dibelakang unsur logam itu.
Contoh:
(1) FeCl, = Besi(ll) klorida
(2) FeCls = Besi(lll) Klorida
(3) SnO = Timah(ll) oksida
(4) SnO, = Timah(1V) oksida.?

b. Tatanama senyawa poliatomik

Senyawa poliatomik terdiri lebih dari dua atom. Anion poliatomik
terbentuk dari atom non logam dengan oksigen.
a) Penamaan anion sejenis dengan jumlah oksigen yang berbeda

(umumnya dua jenis) :

%0 Spetyono, Iskandar., llmu Kimia Teknik, (Yogyakarta : CV Budi Utama, 2012), h. 11-
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lon dengan jumlah oksigen lebih banyak di beri akhiran -at
sedangkan lon dengan jumlah oksigen lebih sedikit di beri akhiran
-it
contoh:
(1) NO3™ = ion nitrat
(2) NO7™ = ion nitrit
b) penamaan anion sejenis dengan jumlah oksigen bervariasi dari 1-4:
(1) Jika mengandung 1 oksigen : di beri awalan hipo — dan
akhiran-it.
(2) Jika mengandung 2 oksigen : di beri akhiran-it
(3) Jika mengandung 3 oksigen : di beri akhiran-at
(4) Jika mengandung 4 oksigen : di beri per-dan akhiran-at
contoh:
(1) CIO™ =ion hipoklorit
(2) CIO; =ion Klorit
(3) CIO3 = ion klorat

(4) ClO4 = ion perklorat®

! Wikke, Yorita & Ika., Smart Book Kimia, (Jakarta : PT Grasindo, 2018), h. 46
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METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pengembangan dengan metode Research and Development (R&D). Metode
penelitian ini di gunakan untuk mengembangkan atau menvalidasi produk —
produk yang diaplikasikan dalam pendidikan dan pembelajaran. Metode R&D
bertujuan untuk mendapatkan pengetahuan secara praktis tentang produk yang
akan diaplikasikan. Pada dasarnya penelitian R&D bersifat longitudinal (beberapa
tahapan) pada analisis kebutuhan sehingga dapat menghasilkan produk yang
bersifat hipotetik yang biasa digunakan sebagai metode penelitian dasar.*?

Model pengembangan yang digunakan dalam R&D ini adalah model
ADDIE melalui 5 tahapan yaitu: Analysis, Design, Development, Implemention
dan Evaluation. Pada pengembangan video animasi, dapat digunakan model
ADDIE karena model ini mempunyai prosedur kerja yang mengacu pada tahapan
Reseacrh and Development (R&D) melainkan lebih sistematik dan sederhana,
sehingga dapat menghasilkan produk yang lebih efektif. Model ADDIE
mempunyai beberapa keunggulan, diantaranya dapat dilihat dari prosedur kerja
yang sistemasis, yaitu harus sesuai tahapan dan tidak boleh bolak-balik,

terstruktur dan sederhana.”® Tahapan dari model ADDIE adalah sebagai berikut:**

22 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D..., h. 80.

2 Siti Rochimah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Video Animasi Pada
Pokok Bahasan Keliling dan Luas Segitiga Untuk Meningkatkan Minat Belajar Slswa di Kelas IV
Sekolah Dasar Negeri Sumberagung Peterongan Jombang” (Malang: UIN MMI,2019), h.39

22
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Gambar 3.1 Gambar Model ADDIE

Berdasarkan Gambar 3.1 di atas, penelitian model ADDIE terdiri dari

langkah-langkah yang akan dijabarkan sebagai berikut:
1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis yang dilakukan terhadap pengembangan produk terdiri dari
analisis kesulitan belajar dan kebutuhan media pembelajaran. Dari hasil analisis
tersebut ternyata guru belum pernah menggembangkan media pembelajaran dalam
proses belajar. Dimana hasil analisis tersebut juga menghasilkan materi yang
membutuhkan bantuan media pembelajaran sebagai alat bantu yang digunakan
oleh guru untuk menyalurkan materi yang dapat membuat peserta didik tertarik
mengikuti proses belajar. Selain itu, media pembelajaran video animasi juga
digunakan untuk meningkatkan ketertarikan belajar peserta didik dalam
mendengarkan guru saat menjelaskan materi khususnya yaitu pada materi tata

nama senyawa.

% Irnin Agustina,dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobie Learning
berbasis Android, Jurnal Penelitian & Pengembangan Pendidikan Fisika, Vol.3, No.1, Juni 2017,
h. 57
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2. Design (Desain)

Tahap desain merupakan tahap kedua dari model penelitian ADDIE,
dimana pada tahap desain ini peneliti akan menentukan unsur-unsur yang akan
dimuat di dalam video animasi pembelajaran yang akan dikembangkan. Adapun
tahapan desain yang dilakukan meliputi: Merancang animasi menggunakan
aplikasi zepeto, mendesain video animasi berbasis android menggunakan aplikasi
kinemaster, pada tahapan desain video animasi terdiri dari pembukaan,
kompetensi dasar dan kompetensi inti, judul materi, penjelasan materi, contoh-
contoh soal, serta soal-soal latihan. Tahap perancangan ini dilakukan dengan
langkah-langkah berikut:

a. Perancangan Animasi

Animasi merupakan objek yang digunakan untuk menarik media
pembelajaran yang akan dimuat di dalam video animasi. Animasi ini dirancang
menggunakan sebuah aplikasi yaitu zepeto. Zepeto adalah aplikasi pendukung
yang digunakan untuk memudahkan proses pembuatan animasi yang akan
dicantumkan ke dalam video animasi. Setelah animasi dirancang kemudian
dilakukan perekaman suara dan mengatur gerakan animasi.

b. Pembuatan Video Animasi

Pembuatan video animasi menggunakan aplikasi kinemaster. Setelah
animasi, dan perekaman suara dirancang pada aplikasi zepeto objek animasi
tersebut digabungkan dengan menggunakan aplikasi kinemaster. Pada aplikasi

kinemaster akan didesain kembali untuk membentuk sebuah video pembelajaran.



25

Materi dan animasi yang digunakan sesuai dengan kebutuhan materi
tatanama senyawa. Adapun urutan materi yang akan ditampilkan adalah
pengertian tatanama senyawa, pengertian tatanama senyawa anorganik, pengertian
senyawa biner, jenis-jenis senyawa biner, pengertian senyawa poliatom, jenis-
jenis semyawa poliatom beserta contoh-contoh soal dan soal-soal latihan tentang
tata nama senyawa. Setelah itu video animasi yang telah dibuat dikonsultasi
kepada dosen pembimbing terlebih dahulu. Kemudian, setelah video animasi
diperbaiki berdasarkan hasil penilaian dosen pembimbing video tersebut akan
divalidasi oleh tim validator yang terdiri dari ahli media, ahli materi dan ahli
bahasa. Perbaikan akan dilakukan akan jika rancangan pada video animasi yang
telahh dikembangkan belum sesuai.

3. Development (Pengembangan)

Tahap ini merupakan tahap pengembangan atau pembuatan video animasi
berbasis android yang telah dirancang menggunakan aplikasi Kinemaster untuk
menjadi sebuah video animasi yang digunakan sebagai media pembelajaran.
Tahapan yang dibuat dalam pengembangan atau pembuatan produk ini meliputi:

a. Pembuatan Storyboard

Untuk merealisasikan ide-ide, pembuatan storyboard dirancang menjadi
sebuah draft lengkap yang berisi materi, animasi, suara, dan keterangan tambahan
yang sesuai dengan kebutuhan video animasi yang akan dikembangkan. Peneliti
menggunakan beberapa aplikasi untuk membuat media pembelajaran video
animasi yaitu, aplikasi zepeto dan kinemaster. Aplikasi zepeto digunakan peneliti

sebagai aplikasi untuk membuat animasi yang akan dicantumkan ke dalam video
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media pembelajaran. Tampilan animasi yang dibuat menggunakan aplikasi zepeto

dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Gambar 3.2 Tampilan animasi yang dibuat menggunakan aplikasi zepeto

Selanjutnya, animasi yang telah dibuat akan digabungkan kedalam sebuah
aplikasi kinemaster untuk diedit menjadi sebuah media pembelajaran video
animasi. Pada aplikasi kinemaster terdiri dari beberapa fitur diantaranya ukuran
layar video pada tampilan beranda awal aplikasi, insert media, filter warna,
lapisan stiker, dan transisi. Adapun tampilan beranda aplikasi kinemaster untuk

membuat video animasi dapat dilihat pada Gambar 3.3.
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Gambar 3.3 Beranda Aplikasi Kinemaster

b. Perekaman Suara Pengisi untuk Video Animasi

Aplikasi zepeto juga digunakan untuk perekaman suara. Setelah animasi
selesai dirancang, perekaman suara dilakukan langsung pada aplikasi zepeto
dengan cara menekan tombol merah seperti pada Gambar 3.4. Kemudian,
rekaman suara diisi sesuai dengan topik materi yang akan dicantumkan ke dalam

video animasi tersebut.

Karakter

Gambar 3.4 Tombol Perekaman Suara
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c. Penilaian Oleh Dosen Pembimbing
Setelah video animasi selesai dirancang, video tersebut dinilai oleh dosen
pembimbing. Dari hasil penilaian tersebut menghasilkan beberapa perbaikan pada
video animasi yang telah dibuat meliputi:
1) Penulisan indeks yang terletak di kanan bawah lambang unsur dijadikan
subscript.
Contoh:
a) CS2 menjadi CS;
b) H20 menjadi H,O
2) Penulisan ion positif (+) dan ion negatif (-) pada unsur senyawa diubah
menjadi superscript.
Contoh:
a) Na+ menjadi Na*
b) OH- menjadi OH"
3) Penulisan nomor golongan harus memakai angka romawi.
Contoh:
a) Golongan 3 A menjadi Golongan Il A
b) Golongan 6 A menjadi Golongan VI A
4) Revisi Hasil Penilaian Dosen Pembimbing
Adapun hasil revisi video animasi dari penilaian dosen pembimbing
sebagai berikut:
1) Penulisan indeks yang terletak pada kanan bawah lambang unsur

dijadikan dalam bentuk subscript pada setiap unsur senyawa. Berikut
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merupakan salah satu contoh hasil perbaikan video animasi penulisan
indeks pada CS2 menjadi CS, setelah penilaian dari dosen

pembimbing dapat dilihat pada Gambar 3.5. di bawah ini:

(CS2 merupakan
Salah satu contoh

Gambar 3.5 Penulisan nama senyawa dijadikan subscript (a) sebelum revisi (b)
sesudah revisi

2) Penulisan nama senyawa seharusnya dijadikan superscript. Berikut
merupakan salah satu contoh hasil perbaikan video animasi, penulisan
ion pada Na+ menjadi Na' setelah penilaian dari dosen pembimbing

dapat dilihat pada Gambar 3.6 di bawah ini:
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Seryawa 1onik biner dengan kation §

Golongan vt

Gambar 3.6 Penulisan nama senyawa dijadikan superscript (a) sebelum revisi (b)
sesudah revisi
5) Validasi Ahli

Setelah video animasi dinilai oleh pembimbing dan dilakukan revisi tahap
selanjutnya adalah validasi oleh tim wvalidator. Terdiri atas tiga validator
diantaranya ahli media, ahli materi dan ahli bahasa yang merupakan dosen
Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Ketiga tim
validator tersebut melakukan penilaian dengan mengisi instrumen lembar validasi
yang tertera pada lampiran 13 mencakup penilaian aspek media, materi dan
bahasa yang diberikan sesuai dengan kriteria skor penilaian dan tambahan
tanggapan berupa kritik dan saran untuk perbaikan video animasi berdasarkan
aspek dari masing-masing lembar instrumen.

Validasi media yang bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas media
yang akan dikembangkan. Hasil penilaian yang diperoleh dari masing-masing tim
validator akan menentukan tindakan peneliti dalam melakukan revisi terhadap

video animasi apabila tim validator memberikan saran dan kritik terhadap video
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animasi, maka peneliti wajib untuk merevisi kembali sesuai dengan saran/arahan
tim validator tersebut.
4. Implementation (Implementasi)

Penelitian ini tidak melalui tahap implementasi, karena tidak ada uji coba
produk yang dikembangkan dalam pembelajaran. Dalam penelitian ini peneliti
hanya untuk melihat respon peserta didik terhadap media pembelajaran video
animasi yang telah dikembangkan. Selanjutnya, peneliti memberikan instrumen
penelitian berupa angket respon kepada peserta didik untuk melihat tanggapan
hasil respon peserta didik.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi ini dilakukan pada setiap tahapan yang dilalui oleh peneliti
dalam proses pengembangan video. Dalam penelitian ini, dilakukan beberapa kali
tahap evaluasi sebelum melihat respon peserta didika terhadap video animasi yang
telah dikembangkan dan peneliti memberikan angket respon kepada peserta didik
yang digunakan sebagai alat ukur untuk mengukur tingkat keberhasilan menilai
media pembelajaran yang telah dikembangkan.

B. Tempat dan Subjek Penelitian
1. Tempat dan Waktu

Pengumpulan data ini dilaksanakan di MAN 6 Aceh Besar yang terletak di
JI. Blang Bintang Lama, Desa Lamceu, Kecamatan Kuta Baro, Kabupaten Aceh
Besar yang diuji coba oleh peserta didik kelas XI MIA 1. Waktu pengumpulan

data dolakukan pada bulan Juli tahun 2022.
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2. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah 31 peserta didik kelas X1 MIA 1 MAN
6 Aceh Besar. Teknik pengambilan sampel ini dilakukan dengan menggunakan
teknik nonprobability sampling jenis purposive sampling yaitu penentuan sampel
dengan pertimbangan tertentu yakni berdasarkan hasil observasi awal, yang mana
ditemukan bahwa nilai ujian tengah semester peserta didik di kelas XI MIA 1
masih terbilang rendah sehingga kelas XI MIA 1 dijadikan sampel dalam
penelitian yang akan dilakukan.
C. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian merupakan suatu alat ukur yang digunakan dalam
penelitian untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Di dalam
instrumen penelitian terdapat dua hasil penelitian yaitu validitas dan angket
respon peserta didik.? Instrumen penelitian dirancang yang terdiri dari:
1. Analisis Kebutuhan
Teknik pengumpulan data awal yang digunakan dalam penelitia ini adalah
analisis kebutuhan guru dan peserta didik kelas XI MIA 1 melalui pengisian
angket yang berisikan pertanyaan-pertanyaan untuk memperoleh informasi terkait
kebutuhan guru dan peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran

video animasi pada materi tatanama senyawa.

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D..., h. 102
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2. Lembar Validasi
Lembar validasi digunakan untuk mengetahui seberapa valid video
animasi yang dikembangkan dan dapat digunakan dalam kegiatan proses
pembelajaran.?® Lembar validasi ini berisi pertanyaan yang ditujukan kepada
pakar ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi untuk mendapat koreksi terhadap
video animasi yang telah dikembangkan pada materi larutan tatanama senyawa
untuk melihat tingkat validitas produk.?” Lembar validasi dari ketiga ahli tersebut
dapat dilihat pada Lampiran 6.
3. Angket Respon Peserta Didik
Angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui tanggapan dan
pendapat terhadap produk yang telah dikembangkan menggunakan analisa skala
likert.”® Lembar angket respon ini berisikan pernyataan tertulis yang ditujukan
kepada peserta didik. Dari setiap butir pernyataan yang disediakan, masing-
masing pesera didik dapat memberi skor 1-5 dengan kriteria penilaian sangat

kurang, kurang, cukup, baik dan sangat baik.

*® Tira Silvia & Sri Mulyani, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
Berbasis Etnomatematika Pada Materi Garis dan Sudut”, Jurnal Hipotenusa, Vol. 1, No. 2, 2019,
h. 40

2" Wagiran, Metodologi Penelitian Pendidikan : Teori dan Implementasi, (Yogyakarta :
Deepublish, 2013), h.249

%8 Wahyu Arini & Endang, “Respon Siswa Terhadap Alat Pirolisis Sampah Plastik
Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Lingkungan di SMP Musi Rawas”, Jurnal Thabiea, Vol.
02. No.02, 2019, h. 101
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D. Teknik Pengumpulan Data
1. Angket Analisis Kebutuhan
Teknik pengumpulan data awal dalam penelitian ini adalah menggunakan
angket analisis kebutuhan peserta didik dan guru. Angket analisis kebutuhan
diberikan kepada peserta didik dan guru sebelum pembuatan pengembanagan
produk. Angket analisis kebutuhan tersebut berisikan tentang pertanyaan-
pertanyaan terkait kebutuhan peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran
dapat dilihat pada Lampiran 5.
2. Lembar Validasi Ahli
Sebelum video animasi didistribusikan kepada peseta didik, video animasi
ini terlebih dahulu diuji validasi. Uji validasi ini di lakukan untuk menguji tingkat
validitas isi dari video yang telah dikembangkan. Validasi ini di lakukan oleh tiga
validator yaitu ahli materi, ahli media dan ahli bahasa yang dipilih dosen Prodi
Pendidikan Kimia FTK UIN Ar-raniry. Uji validasi ini menggunakan lembar
validasi dengan skala penilaian dalam bentuk skala likert yang dapat dilihat pada
lampiran 6. Skala likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, serta tanggapan dari individu atau sekelompok orang tentang fenomena
sosial yang terjadi. Jawaban dari setiap instrument menggunakan skala likert

berbeda-beda dari yang sangat positif hingga yang sangat negatif.?*

# Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, Bandung: CV.
Alfabeta, 2015. h. 93
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3. Angket Respon Peserta Didik

Angket merupakan suatu alat yang digunakan untuk pengumpul data
penelitian.®® Angket merupakan sekumpulan pertanyaan atau pernyataan tertulis
yang diberikan kepada responden untuk mendapatkan jawaban secara tertulis.®*
Angket digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap video
animasi yang telah dikembangkan. Lembar respon peserta didik juga
menggunakan skala likert, yaitu dengan pemberian skor 1 (sangat tidak setuju), 2
(tidak setuju), 3 (cukup), 4 (setuju), 5 (sangat setuju) dapat dilihat pada Lampiran
7. Kesimpulan terhadap unsur media, materi, dan informasi dapat diketahui

setelah dihitung persentasenya.

E. Teknik Analisis Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini antara lain
sebagai berikut:
1. Hasil Validasi Ahli
Data validasi diperoleh dari 3 orang para ahli yang memberi pendapat dan
saran serta kritikan terhadap media video animasi yang telah dikembangkan.
Selanjutnya, dilakukan validasi terhadap data tersebut. Lembar validasi yang telah
dibuat oleh peneliti di analisis oleh tim validator disajikan dalam bentuk skala
likert. Skala likert yang digunakan dalam penelitian adalah dengan skala 1-5 yang

memiliki tingkat jawaban tertentu seperti yang ditampilkan pada Tabel 3.1.

% Bagja Waluya, Sosiologi: Fenomena Sosial di Masyarakat, (Bandung: Setia Purna
Inves, 2007), h. 95.

%1 Asep Saeful Hamdi, Metode Penelitian Kuantitatif Aplikasi.., h. 49.
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Tabel 3.1 Skor Penilaian Validator Ahli

Kategori Skor
SK (Sangat Kurang) 1
K (Kurang) 2
C (Cukup) 3
B (Baik) 4
SB (Sangat Baik) 5

(Sumber: David & Dedek, 2022)
Selanjutnya, hasil penilaian dari tim validator  terhadap media
pembelajaran video animasi yang dikembangkan, dipresentasikan menggunakan

rumus berikut ini:

n

P= 5 X 100%
Keterangan:
P = Persentase
N = Jumlah skor validator
n = Jumlah total skor ideal
100 = Bilangan konstan®

2. Hasil Angket Respon Peserta Didik
Hasil data respon peserta didik terhadap video animasi yang
dikembangkan diperoleh melalui hasil pengisian angket respon peserta didik.
Lembar angket respon ini berisikan pernyataan tertulis untuk mengetahui respon
peserta didik terhadap media pembelajaran video animasi yang telah

dikembangkan.

%2 David Maclinton & Dedek Andrian, “Pengembangan Media Pembelajaran Prisma
Berbasis Macromedia Flash Dengan Desain Pembelajaran” Jurnal Inovasi Matematika, Vol. 4,
No.1, 2022, h. 88
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Dengan kriteria penilaian seperti yang di tampilan pada Tabel 3.2 berikut

ini:
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Tanggapan Peserta Didik
Interval Skor % Kriteria
81%-100% Sangat Baik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup
21%-40% Kurang
0%-20% Sangat Kurang
(Sumber: Alhafidz, dkk, 2022)
Hasil angket respon tanggapan peserta didik dihitung menggunakan rumus:
P =" x100%
N
Keterangan:
P = Persentase
N = Jumlah skor validator
n = Jumlah total skor ideal®®

% Anass Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan Dasar, (Jakarta: Rajawali, 2018). h. 43



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di MAN 6 Aceh Besar
diperoleh data hasil validasi video animasi dan uji coba produk kepada peserta
didik kelas XI MIA 1. Pengembangan video animasi ini dilakukan dengan
beberapa tahap. Pada bab ini akan dijelaskan secara rinci tentang hasil penelitian
dan pengembangan media pembelajaran video animasi dengan menggunakan
model ADDIE. Adapun langkah-langkahnya terdiri dari analysis (analisis), design
(desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan
evalution (evaluasi).

1. Analysis (Analisis)

Berdasarkan tahap analisis kebutuhan yang telah dilakukan oleh peneliti
dengan guru dan peserta didik pada tanggal 15 Desember 2021 diketahui bahwa
proses belajar mengajar masih berpusat pada guru dan membutuhkan media
pembelajaran. Di sekolah tersebut belum pernah dikembangkan video
pembelajaran, guru hanya menggunakan papan tulis dan buku cetak yang
disediakan oleh pihak sekolah. Adapun hasil perolehan data analisis kebutuhan
guru terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi pada materi

tatanama senyawa dapat dilihat pada Tabel 4.1.

38



Tabel

4.1 Analisis Kebutuhan Guru Terhadap Pengembangan

Pembelajaran Video animasi

39

Media

No

Pertanyaan

Frekuensi

Persentase

Ya

Tidak

Ya

Tidak

Apakah Bapak/Ibu tertarik dengan
media pembelajaran berbasis video
animasi?

1

0

100.00

0.00

Apakah Bapak/Ibu pernah
menggunakan media pembelajaran
berbasis video animasi dalam proses
pembelajaran kimia?

0.00

100.00

Apakah Bapak/Ibu media
pembelajaran berbasis video animasi
layak digunakan?

100.00

0.00

Apakah media pembelajaran berbasis
video animasi dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik?

100.00

0.00

Apakah video animasi tentang tata
nama senyawa perlu dikembangkan di
sekolah Bapak/Ibu

100.00

0.00

Apakah penggunaan media
pembelajaran berbasis video animasi
sangat bermanfaat bagi guru?

100.00

0.00

Apakah media pembelajaran berbasis
video animasi dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi tata
nama senyawa?

100.00

0.00

Apakah video animasi akan lebih
membantu peserta didik dalam
memahami materi tata nama
senyawa?

100.00

0.00

Apakah video animasi merupakan
media pembelajaran yang
menyenangkan mampu dan mampu
menarik perhatian peserta didik dalam
proses pembelajaran?

100.00

0.00

10.

Apakah media pembelajaran berbasis
video animasi lebih efektif digunakan
dibandingkan media pembelajaran
lainnya?

100.00

0.00

Rata-rata

1,8

0,2

90

10

N (Jumlah sampel)
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru menunjukkan bahwa guru kimia
di sekolah tersebut belum pernah mengembangkan media pembelajaran video
animasi dalam proses pembelajaran. Video animasi merupakan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Media
pembelajaran video animasi dapat memudahkan peserta didik dalam mempelajari
materi kimia dan mengurangi rasa bosan peserta didik ketika proses belajar.>*
Faktor penyebab kesulitan perserta didik dalam proses pembelajaran terbagi dua
yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal yaitu peserta tidak
memperhatikan guru saat menjelakan materi dalam proses pembelajaran sehingga
mereka tidak mampu memahami materi yang diajarkan oleh guru. Sedangkan
faktor eksternal meliputi lingkungan kelas, media pembelajaran dan motivasi
belajar bagi peserta didik juga merupakan faktor yang penting untuk mencapai
keberhasilan belajar.*®

Guru hanya memanfaatkan bahan ajar yang disediakan oleh sekolah
tersebut dan belum pernah mengembangkan video pembelajaran. Padahal, penting
sekali bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi dan minat belajar peserta didik.*® Dari hasil analisis data pada Tabel 4.1,

dapat juga disimpulkan bahwa guru sangat membutuhkan media pembelajaran

% Rabiatul Adawiya, dkk, “Inovasi Video Pembelajaran Kimia Sebagai Solusi Media
PembelajaranPada Masa Pandemi Covid-19 di MAN 2 Kota Bima”, Jurnal Illmiah Profesi
Pendidikan, Vol. 6, No. 2, 2021, h. 179

¥ Ratna Kumala Dewi, “Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Berbasisi E-learning
pada Mata Pelajaran Kimia di SMA Negeri 8 Semarang”, Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia, Vol.
16, No. 2, 2022, h. 120

% Lila Susanti., dkk, “Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Game
Edukasi Bernuansa Arab Melayu Pada Tatanama Senyawa”, Student Online Journal, Vol. 3, No.
1, 2022, h. 640
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berbasis video animasi saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Dimana, untuk
meningkatkan ketertarikan belajar dan menarik perhatian peserta didik dalam
memahami materi guru harus merubah metode pembelajaran yang akan
digunakan, yaitu dengan menggunakan media video pembelajaran.*’

Berikutnya data hasil analisis kebutuhan peserta didik terhadap
pengembangan mendia pembelajaran video animasi pada materi tatanama
senyawa diberikan kepada 31 peserta didik kelas XI MIA 1 dapat dilihat pada
Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Analisis Kebutuhan Peserta Didik Terhadap Pengembangan Media
Pembelajaran Video animasi

No Pertanyaan Frekuensi Presentase
Ya | Tidak | Ya Tidak
@) ) @ | @4 @) (4)

A. | Persepsi Siswa

1. | Apakah guru pernah menggunakan 0 31 |00.00 |100.00
media dalam proses pembelajaran?
2. | Menurut anda, apakah media yang 0 31 |00.00 |100.00
digunakan oleh guru selama ini
menarik?

3. | Apakah Anda tertarik jika belajar 31 0 100.00 | 00.00
kimia menggunakan media
pembelajaran berbasis video

animasi?
4. | Apakah materi kimia mudah untuk 2 29 |6.00 94.00
dipahami?
Rata-rata 8,2 22,8 27 73
N (jumlah sampel) 31

B. | Pengalaman Pembelajaran Kimia
5. | Apakah guru pernah menggunakan 0 31 |00.00 |100.00
media pembelajaran berbasisi
video animasi saat proses
pembelajaran kimia?

% Miftahul Khairani, dkk, “Studi Meta-Analisis Pengaruh MediaVideo Pembelajaran
Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik, Jurnal of Biological Education and Research, Vol. 2, No. 1,
2019, h. 162
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6. | Apakah video pembelajaran yang 0 31 |00.00 |100.00
diberikan oleh guru sudah
menarik?

7. | Apakah guru pernah menggunakan 0 31 [00.00 |100.00
media pembelajaran video animasi
dalam materi tata nama senyawa?
8. | Apakah mata pelajaran kimia akan 0 31 |00.00 |100.00
lebih mudah dipahami jika
menggunakan media
pembalajaran?

9. | Apakah anda pernah memiliki 29 2 94.00 |6.00
hambatan selama proses belajar
kimia?
Rata-rata 5,8 2972 19 81
N (Jumlah sampel) 31

C. | Kebutuhan Media Pembelajaran berbasis Video Animasi
pada materi Tata Nama Senyawa
10. | Apakah anda memerlukan media ] 0 100.00 | 00.00
pembelajaran yang menarik seperti
video animasi dalam mempelajari
tata nama senyawa?
11. | Apakah perlu dikembangkan B1 0 100.00 | 00.00
media pembelajaran video animasi
untuk materi tata nama senyawa?
12. | Apakah anda tertarik belajar kimia ' | 0 100.00 | 00.00
dengan menggunakan video
animasi?
13. | Apakah anda memerlukan media 31 0 100.00 | 00.00
pembelajaran dalam belajar kimia?
14. | Jika guru menggunakan media 31 0 100.00 | 00.00
pembelajaran berbasis video
animasi, apakah hal terseut dapat
meningkatkan minat dan motivasi
belajar anda dalam belajar kimia?
15. | Apakah penggunaan media 31 0 100.00 | 00.00
pembelajaran berbasis video
animasi sangat bermanfaat bagi
peserta didik?

Rata-rata 5 0 100 0

N (Jumlah sampel) 31

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik, dimana ditujukan oleh

pernyataan nomor 3 beberapa tanggapan positif yang menerangkan bahwa
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mereka membutuhkan media pembelajaran video animasi dalam proses belajar.
Media pembelajaran dapat membantu meningkatkan semangat, motivasi belajar
peserta didik, dan meningkatkan Kketertarikan peserta didik dalam belajar.
Penggunaan media pembelajaran video animasi dalam proses belajar dapat
mempermudah peserta didik untuk memahami materi.*

Media pembelajaran sangat bermanfaat bagi guru dan peserta didik dalam
proses pembelajaran sebagai alat bantu yang digunakan oleh guru untuk membuat
peserta didik tertarik mengikuti proses belajar, meningkatkan ketertarikan dan
motivasi belajar peserta didik ketika mendengarkan guru menjelaskan materi pada
mata pelajaran kimia. Hal tersebut sesuai hasil analisis kebutuhan peserta didik
pada nomor 8. Video animasi mempunyai beberapa kelebihan yaitu, dapat
meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam belajar, mempermudahkan peserta
didik dalam memahami materi, sebagai alat bantu alternatif guru untuk
menjelaskan materi pembelajaran, dan video animasi bersifat efisien.*

Peserta didik akan lebih mudah memahami materi kimia jika
menggunakan media pembelajaran pembelajaran video animasi. Dimana, media
video pembelajaran terdiri dari dua unsur yaitu, unsur audio dan unsur visual.
Sehingga melalui pendengaran dan unsur visual peserta didik akan lebih mudah

mengingat dan memahami materi pembelajaran yang disalurkan melalui video

® Hidayatur Rahmi., dkk, “Analisis Kebutuhan Siswa Terhadap Penggunaan Media
Pembelajaran Permainan Ludo Pada Materi Ikatan Kimia Kelas X SMK, Student Online Journal,
Vol.2, No.1, 2021, h.513

% Delila Khoiriyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Materi Bangun
Ruang untuk SD Kelas V, Jurnal PGSD, Vol. 08, No. 05, 2020, h. 9
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animasi.*® Media pembelajaran video animasi juga dapat membangkitkan
motivasi belajar peserta didik, menciptakan suasana baru dalam proses
pembelajaran dan mampu mempermudah peserta didik dalam memahami
materi.*!

2. Design (Desain)

Setelah mengetahui kebutuhan guru dan peserta didik pada tahap analisis,
peneliti selanjutnya melakukan desain untuk merancang media pembelajran video
animasi . Terdapat dua video animasi yang dirancang oleh peneliti. Tahap desain
ini terdiri dari beberapa langkah-langkah yaitu:

1. Menentukan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada materi
tatanama senyawa dapat dilihat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar
3. Memahami, menerapkan, | 3.3 Mendeskripsikan tata nama
menganalisis dan | senyawa anorganik dan organik
mengevaluasi pengetahuan | sederhana  serta  persamaan

factual, konseptual, prosedural | reaksinya.
dalam ilmu  pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan
humanioran dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan,dan peradaban
terkait fenomena dan kejadian,
serta menerapkan pengetahuan
procedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan
bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah.

4. Mecoba, mengolah, dan | 4.3 Merancang dan melakukan

" Rusi Rusmiati, dkk, ” Upaya Meningkatkan Hasil Belajar IPA Melaui Penggunaan
Media Video Pembelajaran”, Jurnal Sosial Humaniora, Vol. 12, No. 1, 2021, h. 15

L Fifit Fitria & Sri Lestari, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi En-
Alter Sources Berbasis Aplikasi Powtoon Materi Sumber Energi Alternatif Sekolah Dasar”, Jurnal
Basicedu, Vol. 5, No.4, 2021, h. 2539
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menyaji dalam ranah konkret
dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari
yang dipelajarinya di sekolah
secara mandiri, dan mampu
menggunakan metoda sesuali
kaidah keilmuan.

percobaan untuk menyelidiki
kepolaran senyawa.
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Dari langkah pertama akan diketahui lingkup materi pembahasan yang akan

dituangkan kedalam media pembelajaran video animasi, seperti ditampilkan

pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Ruang Lingkup Materi dan Batasan Materi Pengembangan Video
Animasi Tatanama Senyawa

No. Lingkup Materi Pembahasan
Video 1 Video 2
1. | Pengertian tata nama senyawa | Pengertian Senyawa Polaitom
2. | Pengertian tata nama senyawa | Jenis-jenis senyawa poliatom
anorganik

3. | Pengertian senyawa biner Contoh-contoh soal

4. | Jenis-jenis senyawa biner Soal-soal latihan

5. | Contoh-contoh soal

6. | Soal-soal latihan

Sebelum video animasi dibuat, peneliti terlebih dahulu merancang susunan

video yang terdiri dari beberapa bagian seperti yang ditampilkan pada Tabel

4.5.

Tabel 4.5 Susunan Video 1

Bagian

Deskripsi

Sampul depan

Sampul terdiri dari tema/topik materi pembelajaran,
nama serta nim pencipta

Kompetensi Kompetensi Dasar (KD) dalam satu halaman

Dasar (KD)

Pendahuluan Intro pembukaan tema/topik materi pembelajaran
tema/topik beserta animasi

Materi 1 Pengertian tentang tatanama senyawa anorganik,

senyawa anorganik dikelompokkan menjadi dua
yaitu senyawa biner dan senyawa poliatom dijelaskan
secara jelas dan singkat
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Materi 2 Pengertian tentang tata nama senyawa biner
Materi 3 Jenis-jenis senyawa biner

Materi 4 Contoh-contoh soal senyawa poliatom
Materi 5 Soal-soal latihan

Rancangan susunan pada video kedua serupa dengan video pertama, hanya

berbeda isi materinya saja seperti yang ditampilkan pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Susunan Video 2

Bagian Deskripsi

Sampul depan Sampul terdiri dari tema/topik materi pembelajaran,
nama serta nim pencipta

Pendahuluan Intro pembukaan tema/topik materi pembelajaran

tema/topik beserta animasi

Materi 1 Pengertian tentang tatanama senyawa biner,
mengulangi kembali sedikit materei pada video
sebelumnya

Materi 2 Pengertian tentang tata nama senyawa poliatom

Materi 3 Jenis-jenis senyawa poliatom

Materi 4 Contoh-contoh soal poliatom

Materi 5 Soal-soal latihan

4. Realisasi Storyboard

Untuk merealisasikan ide-ide dalam storyboard peneliti merancang sebuah

draft lengkap yang berisi materi, animasi, suara, dan keterangan tambahan yang

sesuai dengan kebutuhan video animasi yang akan dikembangkan. Peneliti

menggunakan beberapa aplikasi untuk mendesain media pembelajaran video

animasi yaitu zepeto dan kinemaster.

Aplikasi zepeto digunakan untuk membuat animasi, pada aplikasi zepeto

ini peneliti terlebih dahulu membuat animasi gambaran seorang guru, kemudian

merekam suara tentang materi pembelajaran yang telah disesuaikan berdasarkan

tema/topik. Proses pembuatan animasi menggunakan aplikasi zepeto dapat dilihat

pada Gambar 4.1.
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e

Gambar 4.1 Proses Desain Animasi Menggunakan Aplikasi Zepeto

Selanjutnya, animasi yang telah dibuat akan digabungkan dengan aplikasi
kinemaster untuk diedit menjadi sebuah media pembelajaran video animasi.
Aplikasi kinemaster terdiri dari beberapa fitur yaitu untuk mengatur layar video
pada tampilan beranda awal aplikasi, insert media, filter warna, lapisan stiker, dan
transisi.

3.Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap yang dilakukan setelah tahap
desain. Tahap ini merupakan tahap proses pembuatan video animasi sesuai
dengan prosedur yang telah dirancang. Produk yang telah dikembangkan
kemudian dievaluasi oleh dosen pembimbing terlebih dahulu sebelum dilakukan
validasi oleh tim validator. Produk yang telah dikembangkan divalidasi oleh 3
validator yang merupakan dosen dari program studi Pendidikan Kimia, Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry. Saran yang diberikan oleh ahli media

dapat dilihat pada Tabel 4.7.
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Tabel 4. 7 Hasil Saran dari Tim Validator

Ahli Saran
Ahli Media 1. Tampilan ukuran video
Ahli Materi 2. Menyesuaikan pertanyaan dengan
jawaban

Berdasarkan saran yang diberikan oleh validator ahli media vyaitu
menyesuaikan tampilan dengan ukuran yang dapat dilihat dengan jelas oleh
peserta didik. Kemudian saran yang diberikan oleh validator ahli materi terhadap
produk yang telah dikembangkan yaitu menyesuaikan pertanyaan dengan jawaban
yang terletak pada awal video karena jawaban yang dijelaskan didalam video
masih kurang tepat dengan pertanyaan. Adapun hasil revisi yang diberikan oleh

tim validator dilihat pada Gambar 4.2.

Tata nama senyawa anorganik

merupaxan senyawa yang tersusun - M
ak menzandung

itom karbon organik. Senyawa anoi gg'iikH

secara umum relatif sederhana dan di

kelompokkan ke dalam senyawa biner

| [2ta nama senyawa anorganik yye,48

-mertipakan cara sistematik untuk
penamdan senyawa kimia anorganik |
sesuai dengan rekomendast (IUPAC)

dan senyawa poliatom

3 &
v | !z l !? WIS
x ' [ X "—‘"

DOD0%IRARTS

Gambar 4.2 Pengertian tatanama senyawa anorganik (a) sebelum revisi (b)
sesudah revisi
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4. Implementation (Implementasi)

Penelitian ini tidak melakukan tahap implementasi, akan tetapi hanya
untuk melihat respon peserta didik terhadap media pembelajaran video animasi
yang telah dikembangkan. Tahap ini dilakukan untuk mendapatkan saran dan
komentar dari peserta didik dengan cara memberikan angket atau kuesioner
kepada peserta didik untuk diisi. Peserta didik yang terlibat dalam uji coba
penggunaan video animasi pada materi tata nama senyawa sebanyak 31 orang dari
kelas X1 MIA 1 di MAN 6 Aceh Besar. Adapun indikator pernyataan terdiri dari 4
aspek dengan 15 pernyataan. Instrumen penelitian menggunakan skala likert,
yaitu dengan pemberian skor 1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 (cukup), 4
(setuju), dan 5 (sangat setuju). Peserta didik diberi waktu selama 20 menit untuk
mengisi angket respon yang diberikan oleh peneliti. Media pembelajaran video
animasi dapat membantu meningkatkan minat belajar peserta didik dan
mempermudah dalam memahami materi kimia. Video animasi diaplikasikan ke
dalam media pembelajaran karena dapat meningkatkan ketertarikan dan semangat
peserta didik dalam proses pembelajaran. Video animasi dapat menampilkan
materi yang abstrak menjadi lebih nyata.*? Data angket respon peserta didik dapat
dilihat pada Tabel 4.9.

5.Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahapan dalam proses

pengembangan model ADDIE. Evaluasi pada tahap analisis yang dilakukan

“ Al Farizi., dkk, “Pengembangan Media Animasi untuk Mendukung Pembelajaran
Berbasis TPACK dengan POWTOON pada Materi Torsi SMA Kelas XI”, Jurnal Penelitian
Pembelajaran Fisika, Vol. 10, No. 2, 2019, h. 108-113
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adalah mengkaji analisis kebutuhan guru dan peserta didik seperti yang telah di
lampirkan pada Tabel 4.1. dan Tabel 4.2. Selanjutnya, evaluasi pada tahap desain
dilakukan berdasarkan saran yang diberikan oleh dosen pembimbing terhadap
rancangan video animasi. Pada tahap pengembangan, dilakukan evaluasi
berdasarkan penilaian yang diberikan oleh dosen pembimbing dan tim validator
terhadap video animasi yang dibuat dan dikembangkan oleh peneliti agar
menghasilkan produk yang lebih baik dan menarik dengan cara merevisi hasil
validasi video animasi berdasarkan saran tim validator.

Selanjutnya, pada tahap implementasi dilakukan kembali evaluasi
berdasarkan hasil respon peserta didik pada angket yang telah diberikan. Tujuan
tahap evaluasi yaitu untuk mengukur produk media pembelajaran dan mengetahui
kelebihan dan kekurangan yang dikembangkan, sehingga dengan adanya tahap
evaluasi peneliti dapat memperbaiki dan menyempurnakan produk media

pembajaran yang dikembangkan.*?

B. Penyajian Data
1. Hasil Validasi Ahli
Produk yang telah selesai direvisi berdasarkan penilaian yang diberikan
oleh dosen pembimbing, selanjutnya divalidasi oleh tim validator untuk mengukur
validitas. Tim validator atau para ahli terdiri dari ahli media, ahli materi dan ahli
bahasa. Validasi produk ini dilakukan oleh 3 validator yang merupakan dosen dari

program studi Pendidikan Kimia, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-

“ Kadek Agus., dkk, “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Dicovery Learning
Pada Muatan IPA Kelas 4 Sekolah Dasar, Jurnal Pendidikan dan Konseling, Vol. 4, No. 3, 2022,
h.4
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Raniry. Validasi bertujuan untuk mengetahui hasil akhir pengembangan dan saran
dari tim validator dan mengukur validitas terhadap video animasi yang telah
dibuat oleh peneliti.

Adapun jumlah indikator yang dinilai yaitu aspek media terdiri 20
pernyataan, aspek materi dengan 10 pernyataan, dan aspek bahasa terdiri dari 7
pernyataan dapat dilihat pada Tabel 4.8

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Media VVideo Animasi

No. Aspek Indikator Skor
Pertanyaan
1. | Kualitas a. Kesesuaian judul dengan materi 4
pesan b. Kesesuaian dengan kebutuhan peserta 4
didik
c. Kesesuaian durasi video terhadap 4
tingkat antusias peserta didik
2. | Performa a. Kesesuaian visual dengan materi 4
pembelajaran
b. Kemudahan penggunaan media 4
3. | Tata Bahasa a. Kesesuaian ukuran huruf 3
b. Kesesuaian font (bentuk huruf) 3
c. Kesesuaian warna teks 4
d. Kesesuaian tata letak teks dalam video 4
e. Kesesuaian pemilihan kata atau 4
kalimat
4. | Penyajian a. Kesesuaian background pada video 4
gambar b. Kesesuaian terhadap desain warna 4
c. Kesesuaian bentuk gambar 4
d. Animasi pendukung menarik 4
e. Kesesuaian tata letak gambar dalam 4
video
f. Kesesuaian keterkaitan gambar 4
dengan materi
5. | Unsur suara a. Kesesuaian suara narrator dalam video 4
b. Kesesuaian suara musik dalam video 4
c. Kesesuaian suara narrator dan suara 4
music
Kesesuaian volume musik tidak 4
menggangu narasi
Jumlah total skor maksimal 100
Jumlah skor yang diperoleh 86
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\ Persentase | 86% |

Berdasarkan Tabel 4.8 di atas adalah data dari hasil penilaian validasi
media yang memperoleh persentase sebesar 86% dengan kriteria sangat baik.
Terdiri dari 20 (dua puluh) indikator pernyataan dan 5 (lima) aspek yang
digunakan untuk validasi media pada video animasi. Dari 5 (lima) aspek tersebut
terdapat jumlah frekuensi berdasarkan hasil penilaian validator ahli media. Pada
aspek kualitas pesan terdiri dari 4 (empat) pernyataan validator memilih seluruh
pernyataan dengan kategori “Baik” atau jumlah skor 4 (empat). Selanjutnya, pada
aspek performa terdiri dari 2 (dua) pernyataan validator memilih seluruh
pernyataan dengan kategori “baik” atau jumlah skor 4 (empat). Pada aspek tata
bahasa terdiri dari 5 (lima) pernyataan validator memilih 2 (dua) pertanyaan
dengan kategori “cukup” atau jumlah skor 3 (tiga) dan memilih 3 (tiga)
pernyataan dengan kategori “Baik’ atau jumlah skor 4 (empat). Kemudian, pada
aspek penyajian gambar terdiri dari 6 (enam) pernyataan validator memilih
keseluruhan pernyataan dengan kategori “baik” atau jumlah skor 4 (empat). Pada
aspek terakhir yaitu aspek unsur suara yang terdiri dari 3 (tiga) pernyataan
validator memilih keseluruhan pernyataan dengan kategori “baik™ atau jumlah
skor 4 (empat).

Hasil keseluruhan penilaian validator ahli media dihitung menggunakan
rumus persentase memperoleh nilai sebesar 86% dengan kriteria “sangat baik”.
Artinya, data yang diperoleh dengan kategori “sangat baik” pengembangan media
pembelajaran menurut ahli media sangat baik untuk dikembangkan. Adapun nilai

persentase negatif yang diperoleh dari validator ahli media yaitu sebesar 14%.
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Nilai persentase ini diperoleh dari hasil saran dan komentar ahli media yang
diberikan terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi yang
mengatakan pada aspek media skor terendah adalah 3 (tiga), yang terdapat pada
data a dan b. Menurut ahli media ukuran huruf dan bentuk huruf yang terdapat
didalam video animasi masih kurang sesuai. Sebaiknya peneliti menyesuaikan
tampilan dengan ukuran yang tepat agar dapat dilihat dengan jelas oleh peserta
didik.
Selanjutnya, hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.9.

Tabel 4. 9 Hasil Validasi dari Ahli Materi Video Animasi

No. Aspek Indikator Skor
Pertanyaan
1. | Kualitas a. Kesesuaian isi materi dalam video 5
Materi animasi dengan kompetensi dasar
yang harus dicapal
b. Kesesuaian "isi materi dalam video 4
animasi sesuai indikator yang harus
dicapai
c. Kesesuaian isi mataeri dalam video 4

animasi dengan tujuan pembelajaran
yang harus dicapai

d. Penjelasan materi mudah dipahami 5
e. Penggunaan gaya bahasa yang mudah 4
dimengerti
2. | Dampak a. Media pembelajaran video animasi 4
Afektik dapat menarik perhatian siswa dalam
proses pembelajaran
b. Media pembelajaran video animasi 4

dapat meningkatkan motivasi belajar

peserta didik

3. | Kemanfaatan a. Media pembelajaran video animasi 4
dapat menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan

b. Media pembelajaran video animasi 5
dapat  mendukung  kemandirian
belajar peserta didik

c. Media pembelajaran video animasi 5
dapat menambah referensi peserta
didik pada materi tatanama senyawa
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Jumlah total skor maksimal 50
Jumlah total skor diperoleh 44
Persentase 88%

Berdasarkan Tabel 4.9 di atas adalah data dari hasil penilaian validasi
materi pada video animasi yang memperoleh hasil sangat baik dengan persentase
sebesar 88%. Terdiri dari 10 (sepuluh) indikator pernyataan dan 3 (tiga) aspek
yang digunakan untuk validasi materi pada video animasi. Dari 3 (tiga) aspek
tersebut terdapat jumlah frekuensi berdasarkan hasil penilaian validator ahli
materi. Pada aspek kualitas materi terdiri dari 5 (lima) pernyataan validator
memilih 2 (dua) pernyataan dengan kategori “Sangat Baik” atau jumlah skor 5
dan 3 (tiga) pernyataan dengan kategori “Baik” atau jumlah skor 4. Pada aspek
dampak afektif terdiri dari 2 (dua) pernyataan validator memilih seluruh
pernyataan dengan kategori “Baik’ atau jumlah skor 4. Kemudian, pada aspek
kemanfaatan terdiri Dari 3 (tiga) pernyataan validator memilih 1 (satu) pernyataan
dengan kategori “Baik” atau jumlah skor 4 (empat) dan 2 (dua) pernyataan
memilih kategori “Sangat Baik™ atau jumlah skor 5 (lima).

Hasil keselurahan penilaian validator ahli materi dihitung menggunakan
rumus persentase memperoleh nilai sebesar 88% dengan kriteria “Sangat Baik”.
Artinya, data yang diperoleh dengan kategori “Sangat Baik” pengembangan
media pembelajaran sangat baik untuk dikembangkan. Adapun nilai persentase
negatif yang diperoleh dari validator ahli media yaitu sebesar 12%. Nilai
persentase ini diperoleh dari hasil saran dan komentar ahli materi yang diberikan
terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi yang mengatakan

pertanyaan awal yang terdapat di dalam video dengan jawaban yang disampaikan
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tidak sinkron. Sehingga validator ahli materi menyarankan peneliti untuk

melakukan perbaikan video animasi untuk menyinkronkan pertanyaan dan

jawaban.

Selanjutnya, Hasil validasi ahli bahasa dapat dilihat pada Tabel 4.10 .

Tabel 4.10 Hasil VValidasi dari Ahli Bahasa Video Animasi

No. Indikator Skor
Pertanyaan
1. | Penggunaan bahasa sesuai EYD 4
2. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 5
perkembangan kognisi peserta didik
3. | Penggunaan bahasa yang efektif dan efesien 4
4. | Penjelasan materi mudah dipahami 5
5. | Penggunaan bahasa yang komunikatif 4
6. | Uraian materi yang disampaikan tidak berbelit 4
7. | Penggunaan kalimat dalam penyampaian materi jelas 4
Jumlah total skor maksimal 35
Jumlah toral skor diperoleh 30
Persentase 85%

Berdasarkan Tabel 4.10 di atas adalah data dari hasil penilaian validasi

media pada video animasi yang memperoleh hasil sangat valid dengan skor

persentase sebesar 85%. Terdiri dari 7 (tujuh) indikator pernyataan yang

digunakan untuk validasi bahasa pada video animasi. Dari 7 indikator pernyataan

terdapat jumlah frekuensi validator ahli bahasa memilih 2 (dua) pernyataan

dengan kdan 5 (lima) pernyataan dengan kategori “baik”. Sehingga hasil

keselurahan penilaian validator ahli bahasa dihitung menggunakan rumus

persentase memperoleh nilai sebesar 85% dengan kriteria “Sangat Baik”. Artinya,

data yang diperoleh dengan kategori “Sangat Baik” pengembangan media

pembelajaran sangat baik untuk dikembangkan. Adapun nilai persentase negatif

yang diperoleh dari validator ahli bahasa yaitu sebesar 15%.
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Berdasarkan validasi ahli media, ahli materi dan ahli bahasa, dapat dibuat
dalam sebuah rangkuman seperti yang ditampilkan pada Tabel 4.11 berikut ini:

Tabel 4.11 Rangkuman hasil validasi media, materi dan bahasa

No. Aspek Skor yang Skor Skor Persentase (%0)
validasi diperoleh maksimal rata-rata
1 Media 86 100 4,3 86%
2 Materi 44 50 4,4 88%
3 Bahasa 30 35 4,2 85%
Rata-rata 53,3 61,6 4,3 86,3%

Produk yang telah dikembangkan oleh peneliti dilakukan validasi oleh tim
validator yang bertujuan untuk mendapatkan saran dan mengukur validitas
terhadap produk yang telah dikembangkan. Setelah dilakukan validasi oleh tim
validator, produk tersebut direvisi kembali berdasarkan saran atau masukan dari
tim validator tersebut. Setiap tim validator memberikan nilai dengan skor validasi
yang berbeda-beda. Berdasarkan rangkuman hasil validasi media, materi dan
bahasa skor yang diperoleh adalah 53,3, skor maksimal 61,6, skor rata-ratanya
adalah 4,3 dan nilai persentase rata-rata sebesar 86,3% dengan kriteria “sangat
baik”. Sedangkan persentase negatif yang diperoleh dari ketiga validator ahli
adalah 13,7%. Nilai persentase ini diperoleh dari hasil saran dan komentar tim
validator terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi yang
dikembangkan.

Video animasi yang telah dikembangkan dinyatakan “sangat baik” oleh
validator ahli karena video animasi tersebut dirancang dengan tampilan yang
menarik sehingga mampu meningkatkan minat peserta didik dalam mengikuti

proses pembelajaran dengan baik. Isi video pembelajaran sesuai dengan
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kompetensi dasar yang dipilih, penjelasan konsep materi dan soal-soal latihan
yang terdapat dalam video pembelajaran memudahkan peserta didik dalam
memahami materi secara tepat. Selain itu, penggunaan bahasa yang disampaikan
di dalam video pembelajaran menggunakan kalimat yang jelas dan sederhana

agar mudah dipahami oleh peserta didik.**

2. Hasil Respon Peserta Didik
Angket respon peserta didik terdiri dari beberapa aspek dan terdapat 15
pernyataan yang digunakan. Peserta didik yang terlibat dalam uji coba pengunaan
video animasi pada materi tatanama senyawa pada kelas XI MIA 1 di MAN 6
Aceh Besar yang terdiri 31 orang peserta didik. Respon yang diperoleh dari
peserta didik setelah penggunaan video animasi pada materi tata nama senyawa
dapat dilihat pada Tabel 4.12 sebagai berikut:

Tabel 4.12 Hasil Respon Peserta Didik

No Pernyataan Skor

A. | Desain Media

1. Desain media pembelajaran video 0 0 0 19 12
animasi menggunakan aplikasi
kinemaster menarik

2. Tampilan animasi di dalam media| 0 0 0 20 11
pembelajaran ini membantu peserta
didik memahami materi tata nama
senyawa anorganik.

3. Kesesuaian terhadap desain warna dan | O 0 0 15 16
animasi pendukung menarik

4. Bentuk, model dan ukuran huruf yang | 0 0 0 16 | 15
digunakan sederhana dan mudah
dipahami.

B. Kualitas Materi

“ Firdayu & Ardipal, “Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan Aplikasi
Kinemaster pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar”, Jurnal Basicedu, Vol. 5, No. 6, 2021,
h. 6335
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Penggunaan gaya bahasa yang mudah
dimengerti membantu peserta didik
dalam memahami materi

12

Penjelasan materi yang disajikan
didalam video mudah dipahami

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran video animasi ini mudah
di pahami oleh peserta didik

12

Penyajian materi di dalam media ini
membantu peserta didik menjawab
soal-soal

11

Kemanfaatan

Media pembelajaran video animasi
mendukung peserta didik untuk lebih
menguasai materi tata nama senyawa
anorganik

16

10.

Penggunaan media pembelajaran video
animasi sangat mudah digunakan

14

11.

Media pembelajaran video animasi
dapat menambah referensi peserta
didik pada materi tatanama senyawa

15

Kebahasaan

Penggunaan bahasa yang digunakan
sesuai EYD

11

13.

Penyajian bahasa yang digunakan
didalam video animasi efektif dan
efesien

13

14.

Penggunaan bahasa sesuai dengan
tingkat perkembangan kognisi peserta
didik

11

15.

Penggunaan kalimat dalam
penyampaian materi jelas

13

Jumlah Frekuensi

274

191

Jumlah Skor

1096

955

Jumlah Total Skor

2051

Rata-rata

66,16

Persentase

88,2%

Kriteria

Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.12 diatas dapat diketahui bahwa terdapat 15 (lima

belas) pernyataan dan 4 (empat) aspek yang digunakan untuk melihat tanggapan

respon peserta didik terhadap pengembangan video animasi yang dikembangkan.
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Hasil tanggapan yang diperoleh dari 31 orang peserta didik memperoleh skor
persentase 88,2% dengan kriteria “sangat baik” melalui pengisian angket respon
yang diberikan oleh peneliti. Adapun nilai persentase negatif yang diperoleh dari
tanggapan respon peserta didik yaitu sebesar 11,8%.

Pengembangan video animasi dirancang menggunakan aplikasi
kinemaster. Aplikasi kinemaster mempunyai berbagai filter yang menarik, seperti
animasi-animasi, efek, suara, dan memiliki berbagai fitur yang unik sehingga
dapat membuat video menjadi lebih menarik.* Hal ini dapat dilihat dari hasil
pernyataan angket respon peserta didik pada aspek desain media nomor 1. Peserta
didik memberikan tanggapan yang baik terhadap pengembangan media
pembelajaran video animasi pada materi tatanama senyawa. Penggunaan video
animasi dalam kegiatan pembelajaran dapat membuat peserta didik termotivasi
untuk belajar, memudahkan peserta didik didik dalam memahami isi materi
pembelajaran dan menciptakan metode pembelajaran yang baru agar tidak
membosankan peserta didik dalam mengikuti proses belajar.*® Hal tersebut dapat
dilihat dari hasil pernyataan angket respon peserta didik pada aspek desain media
nomor 2. Tampilan animasi di dalam media pembelajaran ini membantu peserta

didik memahami materi tata nama senyawa anorganik.

Video animasi pada dasarnya merupakan media pembelajaran yang

menyajikan gambar, teks, dan suara dengan menggunakan bahasa yang mudah

® Maya Nabilla, dkk, “Pengembangan Video Pembelajaran Berbantuan Aplikasi

Kinemaster Pada Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII Sekolah Menengah Pertama (SMP)
Negeri 3 Kota Bumi, Jurnal Griya Cendikia, Vol. 7, No. 2, 2022, h.472

% Raffaello Bryan, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Powtoon Pada
Maa Pelajaran Pelayanan penjualan si SMK Ketingtang Surabaya”, Jurnal Pendidikan Tata Niaga,
Vol. 6, No. 4, 2018, h. 148
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dimengerti oleh peserta didik untuk memahami materi yang disampaikan dalam
video animasi yang telah dikembangkan.*’ Hal tersebut dapat dilihat dari hasil
pernyataan angket respon peserta didik pada aspek kualitas materi nomor 5.
Media video animasi ini juga sangat mudah digunakan oleh peserta didik maupun
guru, karena peserta didik dapat mengaksesnya dimana saja baik dirumah maupun
disekolah. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil pernyataan peserta didik pada aspek
kemanfaatan nomor 10. Media pembelajaran adalah suatu komponen yang
penting dalam pembelajaran dan dapat meningkatkan keefektifan dalam belajar
salah satunya video animasi. Video animasi yang menarik mampu memudahkan
peserta didik dalam memahami materi karena dapat diputar dimana saja dan
kapan saja.*® Berdasarkan penjelasan di atas hasil tanggapan yang diperoleh dari
angket respon peserta didik tidak ada perbaikan pada produk yang telah
dikembangkan. Peserta didik memberikan tanggapan yang baik terhadap video

animasi yang telah dikembangkan.

" Siti Wahdianti, dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis Video
Animasi untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SMAN 1 WANASABA”, Jurnal Kimia &
Pendidikan Kimia, Vol. 2, No. 1, 2022, h. 59.

“® Reska Ayu., dkk, Media Video Animasi Berbasis Kinemaster Pada Materi
Hidrokarbon di Kelas XI SMAN 1 Inuman, JOM FTK UNIKS, Vol. 3. No. 1, 2022, h. 197



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap pengembangan
media pembelajaran video animasi pada materi tatanama senyawa di MAN 6
Aceh Besar maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Berdasarkan hasil validasi oleh tiga tim validator menunjukkan rata-rata
persentase keseluruhan sebesar 86,3% dengan kriteria “sangat baik” untuk
pengembangan media pembelajaran video animasi pada materi tata nama
senyawa di MAN 6 Aceh Besar.

2. Berdasarkan hasil angket respon peserta didik pada kelas XI MIA 1 di MAN
6 Aceh Besar terhadap pengembangan media pembelajaran menunjukkan
persentase sebesar 88,2% dengan kriteria “sangat baik”.

B. Saran
Adapun saran yang dapat diberikan oleh peneliti terhadap penelitian dan

pengembangan adalah sebagai berikut:

1. Video animasi yang telah dikembangkan oleh peneliti tentunya masih
terdapat kekurangan baik dari segi desain media maupun penyampaian
materi dan bahasa. Sehingga dapat menjadi masukan bagi peneliti
selanjutnya untuk dapat menyempurnakan video animasi ini menjadi lebih
baik lagi.

2. Dengan adanya media pembelajaran video animasi diharapkan agar dapat
lebih banyak minat peneliti lain untuk dapat mengembangkan video

animasi pada materi kimia lainnya.
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