PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID PEMBELAJARAN
FISIKA DENGAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
STEAM PADA MATERI GELOMBANG MEKANIK

SKRIPSI
Diajukan untuk Memenuhi Syarat Guna Memperoleh Gelar

Sarjana Pendidikan dalam [lmu Pendidikan Fisika

Y7

WALISONGO

Oleh:
Risa Zanuba Afifah
NIM. 1908066047

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN FISIKA
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO
SEMARANG
2023



PERNYATAAN KEASLIAN

Yang bertanda tangan dibawabh ini:

Nama : Risa Zanuba Afifah
NIM : 1908066047
Program Studi : Pendidikan Fisika

Menyatakan bahwa skripsi yang berjudul:

PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID PEMBELAJARAN
FISIKA DENGAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
STEAM PADA MATERI GELOMBANG MEKANIK

Secara keseluruhan adalah hasil penelitian/karya saya sendiri,
kecuali bagian tertentu yang dirujuk sumbernya.

Semarang, 27 Juni 2023
Pembuat pernyataan,

AH
2
)

RIU RUPI

v

1

“5A545AJX017204510

Risa Zanuba Afifah
1908066047




LEMBAR PENGESAHAN

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKONOLOGI
Alamat: JIn Prof. Dr. Hamka Km 1, Semarang Teip. 02476433366 Semarang 50185
WALISONGO Email : fst@walisongo.ac.id. Web : http:/fst.walisongo.ac.id

PENGESAHAN
Naskah skripsi berikut ini:
Judul : PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN

ARTICUI.A TE STORYLINE 3 BERBASIS ANDROID PADA MATERI GELOMBANG
MEKANIK STeA

Penulis : Risa Zanuba Afifah

NIM  : 1908066047

Prodi : Pendidikan Fisika

Telah divjikan dalam sidang tugas akhir oleh dewan penguji Fakultas Sains dan Teknologi UIN

Walisongo Semarang dan dapat diterima sebagai salah syarat memperoleh gelar sarjana dalam Iimu
Pendidikan Fisika.

Semarang, 27 Juni 2023

DEWAN PENGUIJI

Sekretaris Sidang,

Jas Si
.196710141994031005

Penguji I,

{
)

NIP.2 0059’0!



NOTA DINAS

Semarang, 22 Juni 2023
Yth. Ketua Program Studi Pendidikan Fisika
Fakultas Sains dan Teknologi
UIN Walisongo Semarang
Assalamualaikum.wr.wb
Dengan ini diberitahukan bahwa saya telah melakukan
bimbingan, arahan dan koreksi naskah skripsi dengan:

Judul : Pengembangan E-Media Pembelajaran Fisika
Articulate Storyline 3 Android Berbasis STEAM
pada Materi Gelombang Mekanik

Nama : Risa Zanuba Afifah
Nim : 1908066047
Jurusan : Pendidikan Fisika

Saya memandang bahwa naskah skripsi tersebut sudah dapat
diajukan kepada Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo
untuk diujikan dalam Sidang Munaqosyah.
Wassalamu’alaikum. Wr. Wb

Pembimbing I

/

—

M. Izzatul Fagih, M. Pd.
NIP: 2020059201



ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan E-media
pembelajaran yang layak untuk digunakan oleh peserta didik
dan mengetahui respon peserta didik terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode Research and Development (R&D)
dengan pendekatan ADDIE yang meliputi lima tahapan, yaitu
Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
Penelitian ini menghasilkan E-media android pembelajaran
fisika dengan menggunakan Articulate Storyline 3 materi
gelombang mekanik. hasil validasi produk mendapatkan
persentase sebesar 91,41% yang termasuk dalam kategori
sangat layak. Respon peserta didik kelas XI IPA 7 SMA Negeri 9
Semarang terhadap E-media android pembelajaran fisika
dengan Articulate Storyline 3 juga dikategorikan sangat baik
dengan persentase sebesar 81,42%. Kemampuan pemahaman
konsep peserta didik memperoleh rata-rata persentase
sebesar 85,71% dengan kategori tinggi. Kesimpulan yang
didapatkan yaitu E-media android pembelajaran fisika dengan
Articulate Storyline 3 yang dikembangkan sangat layak
digunakan dalam proses pembelajaran dan mendapat respon
yang sangat baik dari peserta didik.

Kata Kunci: E-media pembelajaran android, Articulate
Storyline 3, Gelombang Mekanik.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Benda asli, bahan cetak, gambar, audio, audio-visual,
multimedia, dan web termasuk kedalam beberapa objek
fisik yang dipertimbangkan. Alat-alat tersebut harus
diciptakan dan dikembangkan sesuai dengan tujuan
belajar peserta didik dan kebutuhannya. Teknologi
tersebut harus dimanfaatkan untuk menyampaikan
informasi dengan pesan-pesan pembelajaran sehingga
peserta didik dapat membangun pengetahuan dengan
sukses dan efisien (Yaumi, 2021). Semangat belajar siswa
dapat ditingkatkan dan ketidakaktifan siswa dapat
dikurangi dengan menggunakan media dan variasi yang
tepat dalam proses pembelajaran (Bani, 2021). Peserta
didik dapat mudah memahami konsep materi, guru perlu
memaksimalkan fungsi dari media pembelajaran.

Fungsi utama media pembelajaran sebagai alat
pengajaran, yaitu untuk mendukung guru dalam
menggunakan metode pengajaran. Kedudukan media
pembelajaran  dalam  pengajaran adalah  untuk
meningkatkan proses interaksi guru dan peserta didik
serta interaksi peserta didik dengan lingkungan belajar

(Kusumah, 2004). Media pembelajaran dapat digunakan



untuk menjadikan suasana kelas menjadi lebih interaktif,
khususnya pada mata pelajaran fisika.

Mata pelajaran fisika di SMA menurut kurikulum 2013,
Gelombang Mekanik merupakan salah satu materi yang
dipelajari di kelas XI. Ada dua Kompetensi Dasar yang
harus dicapai peserta didik, yaitu 1) KD 3.8 (menganalisis
karakteristik gelombang mekanik), dan 2) KD 4.8
(melakukan percobaan tentang salah satu karakteristik
gelombang mekanik berikut presentasi hasilnya).
Indikator pembelajaran yang harus dipelajari oleh peserta
didik adalah  menjelaskan konsep  gelombang,
Menganalisis jenis gelombang menurut arah getar,
amplitudo, dan medium perambatannya, menganalisis
besaran fisis pada gelombang, menganalisis gejala
pemantulan gelombang, menganalisis gejala pembiasan
gelombang. Untuk mengetahui tingkat pemahaman
mengenai materi perlu dilakukannya wawancara.

Berdasarkan wawancara dengan guru fisika di SMA
Negeri 09 Semarang, informasi yang diperoleh
menunjukkan bahwa peserta didik mengalami kesulitan
dalam mempelajari materi gelombang mekanik.
Khususnya pada sub-sub materi seperti istilah pada
gelombang, jenis gelombang, gelombang berjalan dan

gelombang stasioner, serta sifat-sifat umum gelombang.
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Hasil belajar pada materi gelombang mekanik masih
kurang baik, hal tersebut dibuktikan kurang dari 50%
belum mencapai ketuntasan KKM. Proses pembelajaran
hanya dilakukan dengan metode ceramah dan
mengerjakan soal. Sumber belajar yang digunakan masih
berupa buku, seringkali berisi uraian panjang lebar, ada
juga yang masih berupa gambar hitam putih sehingga
peserta didik kurang tertarik untuk membacanya, serta
soal evaluasi yang kurang mengasah pemahaman peserta
didik. Media pembelajaran yang digunakan pun masih
belum interaktif dan belum efektif untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Yoga, wawancara September 2022).
Alternatif solusi yang dapat mengatasi permasalahan
tersebut yaitu dengan mengembangkan media
pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis STEAM
(science, Technology, Engineering, Art, Mathematics).
Media pembelajaran dibuat dengan menggunakan
program Articulate Storyline, fungsionalitas yang mirip
dengan Microsoft PowerPoint. Objek pembelajaran yang
memberikan informasi dengan cara yang unik dan
menarik dapat dibuat dengan menggunakan Articulate
Storyline 3 (Sindu et al., 2020). Articulate Storyline 3 juga
menawarkan beberapa keunggulan seperti kemudahan

penggunaan dan output yang dihasilkan dapat
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dipublikasikan dalam berbagai format antara lain HTMLS5,
untuk menghasilkan presentasi tutorial yang menarik
(Heliawati et al., 2022).

Membuat media edukasi yang menarik dan imajinatif
dapat dilakukan secara sederhana dan mudah dengan
Articulate Storyline. Proses belajar peserta didik dapat
distimulasi dan dimotivasi dengan menggunakan media
Articulate Storyline dengan cara yang tepat (Ramana et al,,
2018). Inovasi yang dilakukan dalam pengembangan E-
media pembelajaran Articulate Storyline 3 adalah
dikolaborasikan dengan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) dalam pembelajaran
materi gelombang mekanik karena dengan menggunakan
STEAM peserta didik dapat lebih dengan mudah
memahami konsep yang akan disampaikan, memperkuat
pengetahuan pedagogik, memperkuat kreativitas peserta
didik, peserta didik bisa berinovasi dan bereksperimen
dengan hal-hal baru (Razi, 2022). STEAM didefinisikan
sebagai pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan
dua atau lebih komponen STEAM, yaitu Sains, Teknologi,
Teknik, Seni dan Matematika, atau gabungan antara satu
komponen STEAM dengan disiplin ilmu lainnya

(Anggraeni, 2021).
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Hayati et al,. (2021) telah melakukan penelitian
tentang multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline
pada materi gelombang bunyi. Hasil validasi dari media
yang dikembangkan mendapatkan persentase 90% dan
hasil respon peserta didik mendapatkan persentase
sebesar 90% dalam kategori tinggi. Multimedia interaktif
berbasis Articulate Storyline sangat layak digunakan
dalam pembelajaran. Penelitian Herlina et al, (2022)
mengenai integrasi STEAM terhadap minat dan hasil
belajar peserta didik mendapatkan persentase 84,3%
dalam kategori tinggi. Penelitian lainnya juga menyatakan
bahwa penggunaan pendekatan STEAM  dapat
meningkatkan minat siswa (Hairina et al., 2020).

Uraian di atas bisa disimpulkan bahwa perlu
dikembangkannya  media  pembelajaran  dengan
menggunakan Articulate Storyline 3 berbasis STEAM yang
menarik agar membantu proses pembelajaran bagi
peserta didik. Penulis melakukan penelitian skripsi
dengan judul Pengembangan E-media Pembelajaran
Fisika Articulate Storyline 3 Android Berbasis STEAM pada
Materi Gelombang Mekanik.
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B.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan,

peneliti dapat mengidentifikasi masalah yaitu sebagai

berikut:

1. Terbatasnya penggunaan media pembelajaran
interaktif yang mampu meningkatkan minat belajar
peserta didik dan pemahaman konsep peserta didik
mengenai materi gelombang mekanik.

2. Belum adanya pengembangan media pembelajaran

Articulate Storyline 3 materi gelombang mekanik.

Pembatasan Masalah
Sesuai dengan pembatasan masalah yang telah

dipaparkan, @ maka  penulis berharap = mampu

meminimalisir permasalahan yang akan diteliti yakni:

1. Pengembangan media pembelajaran Articulate
Storyline 3 android berbasis STEAM yang akan diuji
kelayakannya.

2. Materi yang akan dibahas pada media pembelajaran
Articulate Storyline 3 android berbasis STEAM adalah

materi gelombang mekanik.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka diambil
rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Articulate
Storyline 3 android berbasis STEAM pada materi
gelombang mekanik?

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media
pembelajaran Articulate Storyline 3 android berbasis
STEAM pada materi gelombang mekanik?

3. Bagaimana kemampuan pemahaman konsep peserta

didik setelah menggunakan media pembelajaran
Articulate Storyline 3 android berbasis STEAM pada

materi gelombang mekanik?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari
penelitian adalah:

1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran Articulate
Storyline 3 android berbasis STEAM pada materi
gelombang mekanik.

2. Mengetahui respon peserta didik terhadap media
pembelajaran Articulate Storyline 3 android berbasis

STEAM pada materi gelombang mekanik.
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3.

Mengetahui kemampuan pemahaman konsep peserta
didik setelah menggunakan media pembelajaran
Articulate Storyline 3 android berbasis STEAM pada

materi gelombang mekanik.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat

terhadap masalah yang diteliti, Adapun manfaat yang

diperoleh:

1.

Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan
manfaat berupa landasan tambahan tentang
pemanfaatan media pembelajaran yang baik dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan
manfaat praktis yaitu:
a. Bagi Sekolah
Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan referensi
untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan
sebagai wadah untuk guru dalam meningkatkan
kreativitasnya dalam membuat media

pembelajaran yang sesuai.
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b. Bagi Guru
pembuatan media pembelajaran Articulate
Storyline 3 dapat dijadikan referensi media
pembelajaran yang menarik dan interaktif.

c. Bagi Peserta didik
media pembelajaran Articulate Storyline 3
diharapkan dapat lebih menumbuhkan minat
belajarnya terhadap pelajaran fisika.

d. Bagi Peneliti
Peneliti mampu menerapkan media sesuai

dengan materi pembelajaran

G. Asumsi Pengembangan
Produk E-media pembelajaran menggunakan Software
Articulate Storyline 3 dikembangkan dengan tujuan untuk
mengatasi kesulitan belajar peserta didik pada mata
pelajaran fisika khususnya pada materi Gelombang
Mekanik. Kriteria dalam pengembangan E-media sesuai
dengan kompetensi yang berlaku, serta tampilan berupa

gambar, audio.
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H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk vyang dihasilkan dalam penelitian
pengembangan ini adalah aplikasi pembelajaran.

Spesifikasi produk yang dihasilkan adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan berupa E-media
pembelajaran yang diedit dengan Software Articulate
Storyline 3.

2. Instrumen E-media pembelajaran yang dikembangkan
diperuntukan bagi siswa SMA.

3. Produk E-media pembelajaran yang dikembangkan
menitikberatkan materi fisika yaitu gelombang
mekanik.

4. Produk E-media pembelajaran dapat dijalankan pada

semua smartphone android.
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BAB 11
LANDASAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Model Pengembangan

Pengembangan studi kadang disebut sebagai
penelitian dan pengembangan atau kadang disingkat
(R&D). R&D merupakan penelitian yang dilakukan
dengan tujuan menciptakan produk baru atau membuat
produk yang dikembangkan peneliti terdahulu
meningkat. Proses R&D adalah strategi penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menilai kinerja.

Implementasi ada dimana penelitian pengembangan
dan penelitian eksperimen berbeda dalam
pelaksanaannya. Berbeda dengan penelitian
eksperimental, penelitian pengembangan berfokus pada
pembuatan item yang dapat digunakan untuk
meningkatkan pembelajaran daripada memverifikasi
teori. Pengembangan pembelajaran diupayakan dalam
situasi pembelajaran yang menantang yang memerlukan
sejumput inovasi produk di dalam kelas.

Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation (ADDIE) adalah salah satu dari model

penelitian pengembangan. Pendekatan ADDIE yang dibuat
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oleh Dick and Carry (1996), yang memuat 5 tahapan
penelitian meliputi analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi
Tahap analisis adalah saat masalah diperiksa dan
perbaikan potensial dipertimbangkan. Pembuatan
kerangka media pembelajaran sesuai dengan solusi yang
ditemukan merupakan langkah perancangan. Tahapan
pengembangan produk disebut tahap pengembangan.
Tahap implementasi adalah dimana barang-barang yang
terkait dengan pembelajaran dipraktikkan. Produk telah
digunakan dalam pembelajaran, tahap terakhir adalah
evaluasi.
2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media pada proses pembelajarannya mengacu
pada mediator, pengirim pesan dengan penerima
pesan, mendorong gagasan, perasaan serta
ketertarikan sehingga menggugah keterlibatan di
dalam pembelajaran. Menjawab tantangan zaman di
era ini yang mengedepankan teknologi dibutuhkan
media pembelajaran yang inovatif karena dengan
adanya penggunaan media pembelajaran, peserta didik
mendapatkan pembelajaran lintas disiplin ilmu (Noni

etal,, 2020).
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Penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar sudah dijelaskan dalam Al-Qur’an
Surah An-Nahl ayat 44 yang berbunyi:

033565 wdlals agll U5 b L0 GR8) 5501 Gl T L5505 izl

Artinya:

44. (mereka Kami utus) dengan membawa

keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab.

Dan Kami turunkan Ad-Dzikr (Al-Qur'an) kepadamu,

agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang

telah diturunkan kepada mereka dan agar mereka

memikirkan,

Dalam surah lain juga menjelaskan tentang

penggunaan media pembelajaran yang terdapat

dalam Surah Al-Alaq ayat 1-5 yang berbunyi:

v a1 s BB Y gle e LS 55 ) I (sl el oy b

o s s o gl € iyl (5
Artinya: “1) Bacalah dengan (menyebut) nama
Tuhanmu yang menciptakan, 2) Dia telah
menciptakan manusia dari segumpal darah. 3)
Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Mahamulia, 4) Yang
mengajar (manusia) dengan pena. 5) Dia
mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.”

Ayat ini menandai awal dari kebajikan yang

diilhami oleh Rahmat Allah dan nikmat pertama yang
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Allah berikan kepada hamba-hamba-Nya. [Imu telah
dianugerahkan kepada manusia oleh Allah, dan bobot
unik inilah yang membedakan Abul Basyar (adam) dari
malaikat. Pengetahuan dapat ditemukan di hati, mulut,
atau tulisan pada waktu yang berbeda (Ibnu Katsir).

Ayat ini menunjukkan bahwa penggunaan

media sudah ada sejak zaman Nabi Muhammad SAW
dan bukan hanya praktik masa kini. Kata "Qalam", yang
berarti pena. Artinya Nabi Muhammad SAW diberi
amanah oleh Allah SWT untuk mengajarkan manusia
menggunakan perantara kalam (Reni, 2020).

Upaya untuk memperbarui dan menggunakan
kemajuan teknologi dalam proses pendidikan
menjadi semakin umum, dan mungkin saja media
perlu berubah untuk mencerminkan kemajuan dan
era baru. Dukungan media yang tepat untuk
memastikan tercapainya tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran berdampak pada seberapa lengkap dan
relevannya pengetahuan, serta bagaimana proses
pembelajaran itu terjadi (Pito, 2018).

Tujuan Media pembelajaran
Tujuan media pembelajaran yakni sebagai alat untuk

membantu proses pembelajaran untuk:
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1. Membangun peserta didik berkonsentrasi ketika
pembelajaran di dalam kelas.

2. Memelihara korelasi antara tujuan belajar dan
materi yang diajarkan.

3. Menambah keefektifan pada proses pembelajaran.

4. Meringankan  proses pembelajaran  yang
berlangsung.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Komponen terpenting dari skema penyampaian

pembelajaran agar mencapai hasil belajar yakni

media pembelajaran (Tri, 2017). Fungsi dari media
pembelajaran sebagai berikut:

1. Peserta didik bisa menumbuhkan motivasi dan
minat terhadap pembelajaran karena
pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan.

2. Pembelajaran tidak hanya berupa mendengarkan
penjelasan dari guru akan tetapi peserta didik
banyak terlibat langsung dalam pembelajaran
seperti observasi, praktikum dan pelaksanaan.

3. Metode pembelajaran yang digunakan menjadi
beragam tidak hanya menggunakan komunikasi
verbal melalui deskripsi berupa kata-kata. Peserta

didik akan merasa senang ketika pembelajaran
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C.

dan guru pun tidak kehabisan tenaga saat
menjelaskan materi di dalam kelas.
Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran
Zaman sekarang media sudah sangat beragam dan
dapat dimanfaatkan serta dimaksimalkan dalam
kegiatan pembelajaran. Tidak ada media yang tepat
untuk semua kegiatan pembelajaran.
Mengoptimalkan kompetensi peserta didik tidak
hanya menggunakan satu media saja melainkan
dengan berbagai media (Cepy, 2012).
Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Ciri-ciri media selaku pedoman bagaimana media
tersebut digunakan serta apa saja yang perlu
dilaksanakan oleh media yang bisa membuat
pendidik tidak bisa melaksanakannya (Daddy, 2020).
1. Ciri Manipulatif (Manipulative Property)
Ciri manipulatif dari suatu media yaitu perubahan
dari suatu kejadian atau objek. Contoh dari ciri
manipulatif yaitu seperti teknik pengambilan
gambar time-lapse recording dimana kejadian
yang membutuhkan waktu berhari-hari bisa
dipersingkat dan dapat disajikan kepada peserta
didik dalam waktu 2 atau 3 menit. Misalnya

proses larva menjadi kepompong lalu berubah
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menjadi kupu-kupu, proses tersebut
membutuhkan waktu yang lama akan tetapi
dengan teknik pengambilan gambar time-lapse
recording bisa dipercepat dalam waktu hanya
beberapa menit.

Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri fiksatif dari suatu media yaitu kapabilitas
media dalam merekam, menyimpan,
melestarikan serta rekonstruksi dari suatu objek
atau peristiwa. Suatu kejadian atau objek
dirangkai ulang dengan media seperti fotografi,
videotape, audio tape, compact disk ataupun film.
Jika perlu, kamera dapat dengan mudah membuat
ulang objek yang ditangkap. Kemampuan ini
memungkinkan sebuah media untuk merekam
satu peristiwa atau hal pada satu waktu sekaligus
ditransfer kapan saja.

Ciri distributif (Distributive Property)

Fitur distributif media adalah kemampuan untuk
memindahkan benda-benda seperti peristiwa
melalui ruang dan menampilkannya sekaligus
kepada peserta didik yang secara kasar

termotivasi oleh pengalaman yang sama.
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3. Articulate Storyline 3

a.

pengertian Articulate Storyline 3

Dewi (2021) menjelaskan bahwa Articulate
Storyline 3 merupakan aplikasi yang dimana kita
bisa mengembangkan kreativitas dalam
menciptakan media pembelajaran interaktif
berkualitas tinggi dengan cara mudah dan praktis.
Desain yang sangat praktis kita bisa dengan mudah
berimajinasi membuat apa saja yang diinginkan.
Articulate Storyline 3 merupakan aplikasi yang
dibuat oleh perusahaan articulate dan bergerak di
bidang software media dan e-learning. Articulate
Storyline adalah aplikasi yang digunakan untuk
membuat media pembelajaran interaktif. Articulate
Storyline 3 bisa juga digunakan untuk membuat
animasi karena didukung oleh fitur adobe flash dan
macromedia flash, namun Articulate Storyline ini
memiliki interface yang sederhana contohnya
seperti Power Point. Articulate Storyline 3
mempunyai fitur-fitur yang lengkap sehingga bisa
dimanfaatkan dalam membuat media pembelajaran
interaktif.

Fitur-fitur yang ada di aplikasi Articulate Storyline

seperti character, picture, movie, timeline, dan lain-
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lain yang dengan mudah digunakan. Smart
Brainware yang simple dengan metode tutorial
interaktif melalui template yang bisa di publikasi
secara online maupun offline, sehingga pengguna
lebih mudah memformatnya ke bentuk Learning
Management System (LMS), Word Processing, CD,
ataupun web personal. Articulate Storyline 3 bisa
digunakan sebagai pendukung fasilitas media
pembelajaran dengan dimasukkan ke dalam
berbagai media file berupa file animasi (swf), video
(flv), gambar, dan e-book (pdf). Penjelasan diatas
merupakan kelebihan dari Articulate Storyline 3
(Dewi, 2021).
b. Kelebihan Articulate Storyline 3
Articulate Storyline 3 mempunyai keunggulan
dibandingkan dengan aplikasi lainnya, di antaranya:
1) Sangat mudah Sangat mudah digunakan karena
fitur yang ada di Articulate Storyline memiliki
kemiripan dengan Microsoft PowerPoint.
2) Bersifat interaktif sehingga mendukung dalam
pembelajaran berbasis Game.
3) Navigasi dalam program Articulate Storyline 3

memungkinkan kita untuk secara efektif
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C.

membuat tautan (koneksi) antar slide (Nugroho,
2020).

4) Konten yang dihasilkan dari Articulate Storyline
3 bisa berupa gabungan dari teks, gambar, grafik,
animasi suara dan video.

5) Bagi pemula yang sudah menguasai Microsoft
PowerPoint, aplikasi ini sangat mudah dipelajari

6) Hasil publikasi ataupun konversi APK dari
aplikasi ini memiliki ukuran file yang relatif kecil
sehingga ringan dipasang di smartphone.

7) Hasil publikasi dapat dijalankan melalui:

Web browser, berupa file HTML5

b. Desktop, berupa file aplikasi (.exe)

c. LMS (Learning Management System) seperti
Moodle, berupa file SCORM

d. Smartphone Android, dengan mengkonversinya
menjadi APK

Kekurangan Articulate Storyline 3

Aplikasi  Articulate  Storyline juga disamping

mempunyai kelebihan pasti mempunyai kekurangan,

diantaranya:

1) Backsound hanya bisa diputar dalam satu slide
yang dimana media tersebut dimasukkan, jika

ingin backsound diputar sepanjang media, untuk
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menyiasatinya kita perlu menambahkan script
tertentu.

2) Tampilan media ketika di smartphone tidak bisa
layar penuh, masih ada batas margin di layar
smartphone. Namun di sisi konten semua bisa
dijalankan dengan baik.

4. STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics)

Strategi pembelajaran kontekstual yang disebut
STEAM, menggabungkan sejumlah bidang akademik
untuk membantu peserta didik mengembangkan
kemampuan mereka untuk berkolaborasi, berpikir
kritis, dan memecahkan masalah (Sigit et al, 2022).
Salah satu pembelajaran dengan menggunakan STEAM
yaitu permainan yang diprakarsai dan dipandu oleh guru
dan dipusatkan oleh anak. Pendidikan STEAM bukanlah
subjek sains roket baru yang didukung dan diajarkan
secara nasional dan internasional. Pendidikan STEAM
adalah  tentang  berpikir  ilmiah, bagaimana
menggunakan teknologi, proses penerapan matematika,
dan proses pemecahan masalah melalui rekayasa bagi
guru untuk mengajar dan anak-anak untuk belajar

secara bermakna (Andrea et al., 2022).
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Ide pembelajaran STEAM adalah sebuah inovasi yang
dihasilkan dari pembicaraan panjang lebar. Berikut
penjelasan detail tentang pembelajaran STEAM:

1) Science

Science merupakan tindakan mengembangkan
pengetahuan melalui berbagai kegiatan, seperti
penelitian dan pengembangan. Pembelajaran IPA
dimaksudkan agar siswa mampu memanfaatkan
lingkungan sekitar sebagai sarana belajar. Melalui
praktik ini, siswa dapat menyerap pelajaran dari
benda-benda di sekitarnya untuk dijadikan media
bahkan alat pembelajaran.

Kemampuan peserta didik dalam penguasaan
science tentu tidak dapat dilakukan dengan
sendirinya. Dibutuhkan metode dan media tertentu
yang menjadi tugas bagi guru. Penguasaan
keterampilan abad ke-21 menjadi syarat mutlak
agar guru pun mampu menguasai science.
Keterampilan abad ke-21 meliputi “4C” yakni
komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan berpikir
kritis. Keempat keterampilan ini perlu dilatih
melalui aktivitas pembelajaran secara berulang.

Peserta didik akan memiliki kemampuan berpikir
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2)

kritis terhadap kondisi yang ada jika dibiasakan
berpikir kritis dalam pembelajaran.

Kemampuan peserta didik tidak diragukan lagi
untuk belajar sains sendiri. Membutuhkan teknik
dan alat khusus, yang merupakan tanggung jawab
guru. Guru harus memiliki kemampuan abad 21
agar dapat mengajarkan sains. Komunikasi, kerja
sama, kreativitas, dan pemikiran Kkritis adalah salah
satu kemampuan abad Kke-21. Latihan belajar
berulang diperlukan untuk menghentikan keempat
kesulitan ini. Peserta didik terbiasa menggunakan
pemikiran Kritis selama pembelajaran, mereka akan
dapat berpikir kritis tentang kejadian terkini.
Technology

Teknologi global telah berkembang sebagai
dampak dari hadirnya revolusi industri keempat.
Memberikan dampak yang signifikan dalam bidang
pendidikan dan pembelajaran. Pemanfaatan
teknologi dalam revolusi pembelajaran telah
menghasilkan sejumlah kemudahan, bantuan bagi
guru dan peserta didik, ringkasan pekerjaan,
penghematan waktu, dan keuntungan lainnya.
Tidak sedikit orang yang menyadari bahwa

pembelajaran saat ini juga dapat dilakukan dengan
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3)

memanfaatkan teknologi di luar kegiatan tatap
muka di dalam kelas. Guru, siswa, dan sekolah harus
serius, kompeten, dan kooperatif.

Guru perlu bersiap-siap untuk menerapkan
pembelajaran modern di mana teknologi adalah alat
utama. Peserta didik harus siap untuk maju dan
terbiasa menggunakan teknologi untuk tujuan
pendidikan bukan hanya untuk konsumsi.
Teknologi dalam pendidikan bukanlah hal yang
baru lagi. Guru yang mengadopsi gaya belajar abad
21 harus mulai terbiasa dengan teknologi.
Engineering

Salah satu definisi Engineering adalah rekayasa
teknologi. Kompetensi berikut telah
mengintegrasikan IPTEK ke dalam kehidupan
sehari-hari, menunjukkan bahwa IPTEK dapat
dikuasai. Penting untuk menguji dalam kehidupan
nyata konsep dan prosedur yang digunakan siswa
selama di sekolah dan dengan pengawasan guru.
Instruktur memang berfungsi sebagai mentor.
Peserta didik adalah aktor lapangan yang harus siap
menghadapi berbagai kesulitan saat ini.

Menurut temuan dari banyak penelitian para

ahli, peserta didik yang menunjukkan pengetahuan
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ilmiah dan teknologi yang kuat di kelas mungkin
tidak selalu dapat menggunakan bakat tersebut di
luar kelas. Peserta didik membutuhkan banyak
pelatihan dalam Kketerampilan hidup praktis.
Rekayasa dimulai dengan menentukan masalah dan
kemudian mencoba menyelesaikannya. Peserta
didik belajar bagaimana membangun fondasi yang
kokoh sehingga balok peserta didik bisa bergerak
lebih tinggi (Saadah, 2020).
4) Art

Pendidikan seni STEAM adalah pola kreativitas
dan pembaharuan dalam pembelajaran yang dapat
menghadirkan suasana asli dan unik untuk
membuat lingkungan belajar lebih hidup. Tujuan
penggunaan seni di kelas adalah untuk menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan, menarik,
bermakna, dan jauh dari membosankan bagi anak-
anak.

Komponen keindahan materi melalui berbagai
teknik pengajaran lebih ditekankan dalam
pembelajaran STEAM melalui seni. Akibatnya,
preferensi belajar sangat bervariasi (muniroh,

2019).
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5) Mathematics

Menghitung dan angka selalu dikaitkan dengan
matematika. Peserta didik sering menghindari
pelajaran ini. Nilai mengetahui matematika tidak
dapat dipisahkan dari pendidikan pada abad kedua
puluh satu. Bagi peserta didik lain, matematika
terus menjadi tantangan. Temuan penelitian telah
mengungkapkan betapa banyak matematika
dipandang sebagai mata pelajaran yang berusaha
dihindari siswa untuk dipelajari. Matematika dapat
menjadi mata pelajaran favorit peserta didik dalam
pendidikan STEAM, membuat mereka semakin
ingin mempelajarinya.

Teknik pembelajaran yang dikenal sebagai
STEAM Education menekankan pada kompetensi
teknis dan intelektual. Setelah menerima informasi
dalam bentuk konsep, peserta didik didorong untuk
menggunakan keterampilan berpikir tingkat tinggi
untuk mempertimbangkan bagaimana menerapkan
konteks kerangka tersebut dalam kehidupan sehari-
hari. Setiap peserta didik akan mengembangkan
kebiasaan mereka sendiri dengan cara ini (Joenaidy,

2019).
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STEAM memiliki manfaat dalam suatu pembelajaran

yaitu:

a. Memperkuat pengetahuan pedagogik.

b. Memperkuat kreativitas peserta didik.

c. Peserta didik bisa berinovasi dan bereksperimen
dengan hal-hal baru (Razi, 2022).

STEAM mempunyai Kkelebihan dalam suatu

pembelajaran yaitu:

a. Peserta didik dapat membuat item berdasarkan
proyek mereka di bidang seni, desain, dan
kreativitas STEAM (Ozkan, 2022)

b. Meningkatkan ketergantungan siswa pada cara
berpikir tertentu

c. Siswa memiliki keterampilan berpikir kritis yang
diperlukan untuk berhasil di abad 21

STEAM juga disamping mempunyai kelebihan pasti

mempunyai kekurangan, diantaranya:

a. Guru tidak menggunakan aspek seni, maka
peserta  didik tidak akan memahami
pembelajaran dengan unsur seni. Peserta didik
yang lemah akan merasa sulit untuk memperoleh
informasi, kurang terlibat dalam kegiatan
kelompok, dan tidak akan memahami masalah

secara keseluruhan.
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b. Peserta didik yang berjuang dengan eksperimen

dan pengumpulan data akan memiliki tantangan.

Langkah-langkah STEAM dalam pembelajaran yaitu:

a)

b)

Eksplorasi

Peserta didik diberi kesempatan untuk
menggunakan indranya untuk mengeksplorasi alat
dan bahan utama, menumbuhkan keingintahuan
alami dan memotivasi peserta didik untuk
mengajukan pertanyaan. Guru sebagai fasilitator
akan mengeluarkan ajakan untuk mendorong
penyelidikan peserta didik. Seorang peserta didik
diundang untuk menggunakan koleksi objek yang
dipilih dengan cermat yang telah ditempatkan di
kelas untuk tujuan pendidikan sebagai bagian dari
undangan.
Extend

Peserta didik didorong oleh guru untuk
menyelidiki dan mengambil tantangan. Peserta
didik diberi tantangan menggunakan barang-
barang yang ada untuk memecahkan tantangan.
Baik peserta didik sendiri maupun dalam kelompok
dapat menghadapi tantangan. Pertanyaan anak-
anak tentang lingkungan atau dunia yang lebih luas

dapat ditanggapi melalui kolom STEAM.
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c)

d)

Melibatkan

Cara agar peserta didik terlihat fokus, rajin, aktif,
dan kreatif selama kegiatan utama, guru meminta
mereka untuk berpartisipasi dalam pengalaman
belajar sambil menilai minat mereka pada
keterampilan dasar yang akan dicapai.
Evaluasi

Guru memberikan waktu kepada peserta didik
dan guru untuk melakukan refleksi yang bijaksana
selama kegiatan penutup. Guru berkolaborasi satu
sama lain, dan temuan pengamatan digunakan

untuk menginformasikan perencanaan masa depan.

5. Karakteristik Materi Gelombang Mekanik

Gelombang adalah salah satu topik utama dalam

fisika. Gelombang sama pentingnya dengan kehidupan

seperti bisnis musik kontemporer. Musik apa pun yang

didengar bergantung pada gelombang yang diciptakan

musisi dan yang didengar telinga (Halliday et al., 2010).

a.

Pengertian Gelombang
Gelombang adalah getaran yang melintasi suatu
medium tanpa diikuti oleh gerak bagian-bagian

penyusunnya (Abdullah, 2017).
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b. Besaran-Besaran Gelombang

1) Simpangan
Simpangan adalah titik jarak dekat medium dari
posisi keseimbangan. Jarak dapat bertambah atau
berkurang dari waktu ke waktu dan dapat berubah
menjadi positif atau negatif. Penyimpangan suatu
titik dalam medium berubah secara terus-menerus
seiring perjalanan gelombang, bergerak dari nilai
minimum Kke nilai terbesar. Secara berkala, nilai
minimum dan maksimum tercapai (Abdullah,
2017).

2) Amplitudo
Penyimpangan titik terbesar dalam medium yang
dilalui gelombang adalah amplitudonya.
Penyimpangan maksimum positif atau negatif
keduanya mungkin terjadi. Amplitudo adalah nilai
deviasi tertinggi mutlak (Abdullah, 2017).

3) Periode Dan Frekuensi
Periode adalah lamanya waktu yang diperlukan
suatu titik dalam medium untuk kembali ke kondisi
osilasi awalnya.

. misalkan suatu titik berada pada simpangan nol.
[I. Kemudian simpangannya membesar dan

mencapai maksimum.

[II. Terus mengecil menjadi nol.
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IV. Lalu bergerak menuju simpangan maksimum
negatif.
V. Kemudian menjadi nol.
Selang waktu untuk urutan gerakan I) sampai V) di

atas disebut satu periode (Abdullah, 2017).
Secara matematis, rumus periode dapat ditulis

sesuai persamaan (2.1) (Hirose & Lonngren, 1985).
t
T=— (2.1)

T = Periode (s)

t = Waktu (s)

n = Banyaknya gelombang

Jumlah osilasi yang dibuat oleh suatu titik dalam

medium selama satu detik dikenal sebagai
frekuensi. Frekuensi gelombang ditentukan oleh
berapa kali masing-masing dari seluruh proses I)
sampai V) di atas berlangsung selama satu detik
(Abdullah, 2017). Frekuensi secara matematis
ditulis sesuai Persamaan 2.2 Sedangkan hubungan f
dan T dapat ditulis sesuai Persamaan 2.2 (Hirose &

Lonngren, 1985).
f=z (2.2)

f = Frekuensi (Hz)
n = Banyaknya gelombang
t = Waktu (s)

4) Panjang Gelombang

Jarak antara dua puncak atau palung yang

berdekatan disebut sebagai panjang gelombang.
44



Pemisahan antara dua lokasi yang terdekat satu
sama lain dan berbagi gerak yang sama (Abdullah,
2017).
5) Cepat Rambat Gelombang
Kecepatan transisi pola osilasi antara dua lokasi
dikenal sebagai kecepatan gelombang. Laju
perambatan gelombang dalam arah radial setelah
meninggalkan lokasi dimana batu dijatuhkan
berfungsi sebagai ukuran Kkecepatan panjang
gelombang untuk gelombang yang diciptakan oleh
jatuhnya batu di permukaan air (Abdullah, 2017).
Secara matematis cepat rambat gelombang
dinyatakan dalam Persamaan 2.3.
v= Af (2.3)

v = cepat rambat gelombang (m/s)
A = panjang gelombang (m)
f = Frekuensi (Hz)

c. Macam-Macam Gelombang

Gelombang berdasarkan arah rambat dan arah

getarnya dibagi menjadi dua, yaitu:

1) Gelombang Longitudinal
Gelombang longitudinal adalah gelombang yang
arah rambat dan osilasinya sama. Gelombang yang
bergerak sepanjang slinki merupakan ilustrasi

dari gelombang longitudinal. Slinki berosilasi
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dalam arah sejajar dengan sumbu slinki untuk

menghasilkan gelombang (Abdullah, 2017).

regangan
r— #
000000000000
g v
e rapatan

Gambar 2.1 Gelombang Longitudinal

rapatan dan renggangan dalam gelombang
longitudinal. Jarak antara dua rapatan yang
berdekatan, atau antara dua renggangan dan
renggangan yang berdekatan, adalah satu panjang
gelombang ().
2) Gelombang Transversal

Gelombang transversal adalah gelombang yang
berosilasi tegak lurus dengan arah penjalarannya
(halliday et al., 2010). Satu lembah dan satu bukit
membentuk satu gelombang. Tanda, atau dari titik
b ke titik f atau dari titik d ke H, dapat digunakan
untuk menunjukkan panjang gelombang tunggal.
[lustrasi gelombang transversal dapat dilihat pada

Gambar 2.2.
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b A

RV

Gambar 2.2 Gelombang Transversal

Simpangan

Gelombang berdasarkan mediumnya dibagi
menjadi dua, yaitu:
(1) Gelombang Elektromagnetik
Gelombang elektromagnetik tidak
membutuhkan media saat merambat.
gelombang radio merupakan contoh
gelombang elektromagnetik.
(2) Gelombang Mekanik
Gelombang mekanik adalah gelombang yang
memerlukan medium untuk merambat.
Gelombang tali merupakan ilustrasi
gelombang mekanik.
d. Pengertian Gelombang Mekanik
Media diperlukan untuk transmisi gelombang
mekanik. Media elastis seperti udara, dimana
medianya dapat berubah bentuk dengan cepat,
gelombang mekanik merupakan gangguan yang

merambat (Halliday et al, 2010). Contoh dari
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gelombang mekanik seperti gelomban tali dan
gelombang air.
e. Macam-Macam Gelombang Mekanik
(1) Gelombang Berjalan

Gelombang berjalan adalah getaran yang bergerak
dari satu tempat ke tempat lain dan menyebabkan
setiap titik yang dilaluinya bergetar pada
frekuensi dan amplitudo yang sama persis. Karena
gelombang bergerak maju sepanjang sumbu x
positif atau ke kanan, Persamaan 2.4 dapat
digunakan untuk menunjukkan penurunan
simpangan gelombang berjalan ke arah positif.
Sedangkan arah negatif dapat dinyatakan dalam
Persamaan 2.5, gelombang dianggap bergerak ke
arah negatif jika bergerak ke kiri atau ke arah

sumbu x negatif.

y (x,t) = Asin(wt — kx) (2.4)
y (x,t) = Asin( wt + kx) (2.5)
Dengan
k=2 (2.6)
w=2 (2.7)
Keterangan:

y = simpangan (m)

A = Amplitudo (m)

w = frekuensi sudut (Rad/s)
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K = Tetapan gelombang 27”

t = Waktu (s)
(2) Gelombang Stasioner

Gelombang berdiri adalah nama lain untuk
gelombang stasioner. Gelombang ini disebabkan
oleh medium yang bergerak berlawanan arah
dengan gelombang atau oleh tumbukan dua
gelombang dengan kecepatan dan amplitudo yang
berlawanan.
(a) Gelombang Stasioner Ujung Bebas
Gelombang dengan ujung bebas tidak mengalami
pergeseran fasa. Gelombang yang masuk dan
yang dipantulkan memiliki fase yang sama.
Gelombang stasioner ujung bebas dapat dilihat

pada Gambar 2.3.

——A gelombang datang
Gelombang datang >
AN P P, “
— P, 7 P P.
41 Ll Koo le wwsee e s s sdesds
— 'Y v »
. f
R 5 ‘S 5,
Gelombang pantul -
gelombang pantul
Ujung bebas

Gambar 2.3 Gelombang Stasioner Ujung Bebas

Gelombang datang awalnya ke atas dan bergerak
ke kanan, y; = Asin(wt — kx)
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Gelombang yang dipantulkan awalnya bergerak
ke bawah sebelum bergerak ke kiri, y, =
—Asin(wt + kx)
Persamaan 2.8 dapat digunakan untuk
mendefinisikan persamaan untuk panjang
gelombang stasioner ujung bebas.
y = 2A cos(kx)sin (wt) (2.8)
Kesepakatan 2.9 dapat digunakan untuk
menyatakan amplitudo gelombang stasioner
pada ujung bebas.
A = 2A cos(kx) (2.9)

(b) Gelombang Stasioner Ujung Terikat
Gelombang terjadi ketika tali digetarkan terus-
menerus sementara ujung lainnya dingin
terhadap tiang, gelombang akan tercipta.
Gelombang yang masuk akan bergetar dan
kemudian dipantulkan. Gelombang stasioner
ujung terikat dapat dilihat pada Gambar 2.4.

Pada ujung terikat terjadi pembalikan fase
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Gelombang datang
— 2 Gelombang Datang
h 1 Py P. 2,
s,
.......................... )
V2 * s
e A / s, .
Gelombang pantul Gelombang Pantul <¢———
Ujung terikat

Gambar 2.4 Gelombang Stasioner Ujung Terikat
sebesar ¢ = %n sehingga beda fasenya menjadi
Ap = %n
y; = Asin(wt — kx) karena gelombang datang
mulai naik dan bergerak ke kanan dan y, =
—Asin(wt + kx), karena gelombang yang
dipantulkan mulai turun dan bergerak ke kiri.
Kesepakatan y = 24 sin(kx)cos ( wt)
memungkinkan perumusan persamaan
gelombang stasioner ujung terikat.
Kesepakatan A = 2Asin(kx) dapat digunakan
untuk menyatakan amplitudo gelombang
stasioner pada ujung yang terikat.
Persamaan 2.8 dan 2.10 berbeda karena
gelombang datang dan gelombang pantul

memiliki sudut fasa yang sama, sedangkan pada
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Persamaan 2.10, gelombang datang dan
gelombang pantul memiliki sudut fasa yang
berbeda.
f.  Sifat-Sifat Gelombang
1. Interferensi Gelombang
Interferensi gelombang merupakan fenomena
penggabungan gelombang-gelombang dimana
resultan gelombang bergantung pada kelanjutan
dari gelombang yang berada dalam satu fasa
dengan fasa yang lainnya. Suatu muka gelombang
bergeser dari muka gelombang yang lain.
Gelombang tepat satu fasa  bergabung
menggandakan perpindahan dari salah satu
gelombang yang bekerja. Gelombang tidak tepat
satu fasa maka gelombang  tersebut
menggandakan untuk saling menghilangkan pada
suatu tempat, dan dawai tetap membentuk garis
lurus (Halliday et al., 2010).
2. Pemantulan Gelombang
Gelombang ketika mengenai rintangan dan sampai
di ujung medium dimana gelombang tersebut
berjalan, Sebagian dari gelombang tersebut
terpantulkan. Contohnya seperti gema atau air

yang terpantul di pinggiran kolam renang
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(Giancoli, 2001). Ilustrasi dari contoh pemantulan

gelombang dapat dilihat pada Gambar 2.5.

~ A

Gambar 2.5 Pemantulan Cahaya

3. Refraksi
Gelombang apabila terkena suatu batas maka
sebagian energinya terserap dan sebagian lainnya
terpantul. Terdapat gelombang dengan dua atau
tiga dimensi yang berjalan di satu medium
melintasi perbatasan medium lain yang berbeda
laju lalu gelombang yang ditransmisikan bergerak
ke arah yang berbeda daripada gelombang
datangnya. Contohnya seperti gelombang air,
ketika di perairan dangkal Kkecepatannya
berkurang dan gelombangnya mengalami refraksi

(Giancoli, 2001).
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Gambar 2.6 Refraksi

Gambar 2.6 gelombang air mengalami refraksi
secara bertahap ketika mendekati pantai, seiring
kecepatan mereka berkurang. Tidak ada batas
yang jelas karena kecepatan gelombang itu
berubah secara bertahap.

Difraksi

Difraksi merupakan gelombang yang menyebar
ketika melakukan perjalanan. Gelombang ketika
mengalami rintangan berusaha mengelilinginya
dan sampai pada wilayah di belakang rintangan

tersebut. Besarnya difraksi bergantung pada
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ukuran rintangan dan panjang gelombangnya
(Giancoli, 2001).
B. Kajian Pustaka

1. Penelitian oleh Aprilia, Azizahwati, & Azhar (2021)
yang bertujuan untuk membuat rancangan dan
menghasilkan media pembelajaran Hukum Newton
yang tepat untuk kelas X menggunakan alat Articulate
Storyline 3. Temuan penelitian ini menunjukkan
bahwa materi pembelajaran hukum Newton untuk
siswa yang memanfaatkan program Articulate
Storyline 3 dapat diandalkan. Model pengembangan
ADDIE digunakan dalam pekerjaan ini sebagai bagian
dari pendekatan penelitian dan pengembangan.
Penelitian ini dan penelitian penulis sebanding karena
keduanya menggunakan media Articulate Storyline 3
dan metodologi penelitian yang sama, yang dikenal
sebagai penelitian dan pengembangan (R&D).
Penelitian ini berbeda dengan penelitian penulis yang
berusaha untuk menciptakan bahan ajar yang dapat
diandalkan, sedangkan penelitian penulis berusaha
untuk menilai kelayakan dan reaksi siswa terhadap

bahan ajar yang dibuat.
2. Penelitian oleh Sari & Setiawan (2020) yang bertujuan

untuk menciptakan pembelajaran interdisipliner yang
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inventif, menyenangkan, dan berharga. Hasil
penelitian pada media papan gekola dengan
pendekatan pembelajaran STEAM pada materi datar
menunjukkan adanya peningkatan keefektifan
pembelajaran ditinjau dari aspek keaktifan yang
memiliki nilai rata-rata 89,5% aspek Kkreasi dan
inovasi yang memiliki nilai rata-rata 90% dan aspek
kemampuan analisis yang memiliki nilai rata-rata
91% pada akhir siklus dua. Metodologi STEAM
digunakan dalam penelitian ini untuk membuat
sumber belajarnya. Penelitian ini menggunakan
penelitian tindakan kelas sebagai metodologinya.
Persamaan dalam penelitian ini dengan penelitian
penulis sama-sama menggunakan pendekatan STEAM
dalam mengembangkan media pembelajarannya.
Sedangkan perbedaan penelitian ini yaitu, penelitian
ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) sedangkan penelitian penulis menggunakan
metode penelitian Research and Development (R&D).
Penelitian oleh Mufidah, & Khori (2021) yang
bertujuan untuk Menghasilkan media pembelajaran
Articulate Storyline yang tepat dan efisien untuk
meningkatkan prestasi akademik peserta didik

sekolah dasar selama wabah covid. Pengembangan
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media pembelajaran Articulate Storyline
menghasilkan hasil yang menunjukkan kualifikasi
tingkat kelayakan produk media pembelajaran
articulate storyline memenuhi kriteria sangat valid
dengan hasil 90% untuk uji ahli materi, 84,7% untuk
uji ahli media pembelajaran, 88,8% untuk uji ahli
media pembelajaran. uji kepraktisan oleh praktisi
pembelajaran, dan 95% untuk uji coba lapangan.
Kebermanfaatan item media pembelajaran dalam
menyampaikan cerita untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik memenuhi kriteria tinggi yaitu
tingkat kualifikasi. Model Borg and Gall dikembangkan
melalui penelitian dan pengembangan. Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian penulis adalah sama-
sama menghasilkan bahan ajar berdasarkan Articulate
Storyline. Sedangkan penelitian penulis menggunakan
model pengembangan ADDIE dengan materi
gelombang mekanik, penelitian ini menggunakan
model pengembangan Borg and Gall dengan materi
dari sekolah dasar.

Penelitian oleh Anistalidia et al (2021) yang bertujuan
untuk berusaha membuat media interaktif berbasis
iSpring Suite 9 untuk pelajaran fisika SMA tentang

kalor dan suhu. Hasil penelitian multimedia yang
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dihasilkan dengan menggunakan iSpring Suite 9 cukup
menarik dan dapat digunakan untuk media
pembelajaran fisika. Model pengembangan Borg and
Gall digunakan dalam penelitian ini bersama dengan
metodologi penelitian dan pengembangan. Persamaan
pada penelitian ini adalah sama-sama
mengembangkan media interaktif berbasis teknologi.
Perbedaannya penulis dalam mengembangkan media
pembelajarannya menggunakan Articulate Storyline 3
materi gelombang mekanik sedangkan penelitian ini
dalam mengembangkan media pembelajarannya
menggunakan Ispring Suite 9 materi suhu dan kalor.
Penyebab penulis menggunakan Articulate Storyline 3
karena jumlah template yang terdapat di Articulate
Storyline lebih banyak dibanding ispring suite 9.
Pembuatan animasi Articulate Storyline lebih
kompleks sedangkan ispring suite 9 terbatas dalam
pembuatan animasi.
C. Kerangka berpikir

SMA Negeri 9 Semarang merupakan sekolah menengah

atas yang memiliki sarana dan prasarana yang memadai

untuk menunjang kegiatan pembelajaran peserta didik.

Sumber daya dan sarana tersebut berupa media

pembelajaran interaktif terkait teknologi, namun pada
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kenyataannya pembelajaran di kelas masih menggunakan
gaya ceramah, dan media pembelajaran masih belum
dimanfaatkan secara maksimal. Peserta didik menjadi
kurang minat belajar pada mata pelajaran fisika. Guru
hanya menyampaikan materi dengan metode ceramah
yang menyebabkan peserta didik terlihat bosan dan sulit
memahami materi pelajaran karena media yang
menggunakan buku teks sebagai panduan tanpa ilustrasi
yang jelas. Peserta didik menjadi tidak aktif ketika proses
pembelajaran berlangsung karena fokus pada guru
sebagai sumber belajarnya.

Cara yang tepat untuk menangani masalah diatas yaitu
dengan menciptakan media pembelajaran menggunakan
Articulate Storyline 3 agar menambah minat peserta didik
dan menambah kemampuan peserta didik dalam
meresapi materi yang diberikan.

Articulate Storyline 3 merupakan software yang
tampilannya hamper sama dengan Power Point akan
tetapi fitur-fiturnya lebih lengkap dibanding Power Point
(Diana et al, 2022). Ditunjukkan dalam Gambar 2.7
dibawah.
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Guru menyampaikan
dengan metode ceramah

Media pembelajaran
interaktif terbatas

l

!

Peserta didik menjadi
bosan

!

Pengembangan E-media
pembelajaran berbasis
STEAM

!

Uji kelayakan dan respon
siswa terhadap E-media
pembelajaran

Uji kemampuan
pemahaman konsep

Gambar 2.7 Kerangka Berpikir
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian dan
pengembangan. Research and Development (R&D) adalah
teknik penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk baru serta untuk mengevaluasi kemanjuran produk
yang sudah ada (Sugiyono, 2016). Model pengembangan
dalam penelitian ini meliputi eksplorasi dan pengembangan
produk yang sebelumnya sudah ada. Media sebagai media
pembelajaran sudah ada sebelumnya, kemudian diciptakan
oleh peneliti ke dalam Pengembangan E-Media
Pembelajaran Fisika Articulate Storyline 3 Android Berbasis
STEAM pada Materi Gelombang Mekanik. Penelitian
pengembangan ini menggunakan model ADDIE.

Langkah-langkah yang digunakan dalam model ADDIE
menurut Branch (2009) yaitu Analyze (menganalisis),
Design (merancang), Develop  (mengembangkan),

Implement (menerapkan), Evaluation (mengevaluasi).
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Gambar 3.1 Skema ADDIE

B. Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan berdasarkan
langkah-langkah ADDIE yang dijelaskan oleh Branch,
adalah sebagai berikut:
1. Analyze (analisis)

Tahap analyze merupakan tahap untuk
mengumpulkan informasi dengan dilakukannya
observasi pada mata pelajaran fisika materi gelombang
mekanik kelas XI SMA Negeri 9 Semarang. Peneliti akan
melakukan 6 langkah sesuai yang dijelaskan oleh
Branch untuk mencari permasalahan yang ada dan
mencari solusi yang tepat, antara lain:

a) Menganalisis Kesenjangan Kinerja  Proses

Pembelajaran

Identifikasi basis kinerja dengan membuat

pengamatan asimetris dari proses pembelajaran .

Kesenjangan kinerja adalah masalah yang
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b)

d)

membuat lebih sulit untuk memenuhi tujuan
pembelajaran. Masalah  yang mencegah
tercapainya tujuan pembelajaran ini dapat
ditemukan dengan mengevaluasi kinerja saat ini
dan mencari tahu apa yang mungkin.
Menganalisis Kompetensi Dasar Mata Pelajaran
Fisika

Peneliti membuat analisis kompetensi dasar
materi gelombang mekanik. Secara Kkhusus,
menganalisis kompetensi dasar gelombang
mekanik dalam ranah kognitif.
Menganalisis Kemampuan dan Minat Peserta
Didik

Menganalisis proses pembelajaran dengan
melihat kemampuan dan minat siswa. Peneliti
berbicara dengan guru dan siswa secara
mendalam selama penyelidikan mereka.
Menganalisis Fasilitas Penunjang Pembelajaran

Melakukan analisis peralatan pendukung
dalam mata pelajaran fisika. Misalnya ruang kelas,

waktu belajar dan fasilitas pendukung lainnya.

63



Menentukan Strategi Pembelajaran Yang Tepat
Diperlukan pertimbangan yang tepat dalam
mengatasi permasalahan. Estimasi waktu dan
biaya keseluruhan dalam Langkah ADDIE.
Menyusun Rencana Proses Penelitian
Membuat rancangan jadwal pelaksanaan
penelitian dan pengembangan. Memperkirakan

waktu dimulainya hingga penyusunan laporan.

Design (merancang)

a)

b)

Membuat tugas-tugas dalam lembar kerja

Merancang lembar kerja untuk membantu
peserta didik dalam proses pembelajaran yang di
dalamnya terdapat tugas-tugas yang sistematis agar
peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Membuat tujuan pembelajaran dalam lembar kerja

Membuat tujuan pembelajaran pada lembar
kerja, yaitu apa yang harus dicapai peserta pada
lembar tugas. Tujuan ini mendefinisikan tes pada
lembar kerja.
Membuat strategi tes dalam lembar kerja

Tes diselenggarakan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang harus dicapai peserta didik. Tes
tersebut harus dapat mengukur pencapaian tujuan

belajar peserta didik.
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d) Menghitung biaya perkiraan yang akan dikeluarkan

Langkah ini merupakan proses menghitung
seberapa banyak biaya yang akan dikeluarkan

selama proses penelitian.

3. Develop (mengembangkan)

a)

b)

Membuat dan mengembangkan media
pembelajaran Articulate Storyline 3 android

Langkah ini peneliti memulai proses
pembuatan media pembelajaran Articulate Storyline
3 android. Proses ini dimulai dari tahap (1)
menganalisis kebutuhan, (2) merancang media, (3)
membuat media, (4) proses pengujian.
Membuat pedoman penggunaan aplikasi bagi guru
dan peserta didik

Langkah ini peneliti membuat pedoman yang
bertujuan agar guru dan peserta didik dapat
mengoperasikan media dengan baik. Isi dari
pedoman harus memuat cara menggunakan media
secara terperinci.
Melakukan revisi formatif

Revisi pertama dimana pengetahuan dan
data dikumpulkan sebelum tahap implementasi
adalah revisi formatif. Revisi ini merupakan

prosedur pengujian awal yang dirancang untuk
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4,

mengidentifikasi masalah pada sumber belajar yang
dibuat. Materi pembelajaran yang telah selesai kini
diuji oleh ahli media dan materi. Hasil tes kemudian
diolah, materi pelatihan sebelumnya dikoreksi, dan
tahap implementasi kini siap.

Pengecekan dilakukan terhadap instrumen
pengumpulan data penelitian sebelum dilakukan
proses pengumpulan data untuk memastikan
bahwa unsur-unsur media dapat diukur.

Implement (menerapkan)

Implementasi dalam proses pembelajaran
dilakukan setelah media pembelajaran
mengungkapkan Articulate Storyline 3 android dengan
jelas dan telah dianggap praktis oleh ahli validator.
Pelaksanaannya berlangsung di kelas XI SMA Negeri 9
Semarang. Implementasi ini bertujuan untuk
mengevaluasi kelayakan Articulate Storyline 3 android
dalam media pembelajaran yang menggunakan materi
gelombang mekanik. Ada dua tindakan yang harus
dilakukan sebelum memulai tahap implementasi,
yaitu mempersiapkan guru dan mempersiapkan
peserta didik. Sebelum menggunakan Media
Pembelajaran Articulate Storyline 3 android, guru

terlebih dahulu harus mendapatkan pelatihan tentang
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mata pelajaran tersebut. Tujuan dari instruksi ini
adalah  untuk mencegah  hambatan terkait
implementasi dengan mengingatkan peserta didik
untuk membawa alat-alat penting.

Evaluation (mengevaluasi)

Menurut Branch (2009) terdapat 3 langkah
yang harus dilakukan dalam tahap evaluasi,
diantaranya (1) evaluasi persepsi, (2) evaluasi
pembelajaran, (3) evaluasi kemampuan.

Evaluasi persepsi digunakan sebagai kriteria
evaluasi. Tujuan dari penilaian persepsi adalah untuk
memastikan pendapat siswa tentang Articulate
Storyline 3 Android sebagai alat pengajaran baru. Alat
penilaian adalah tahap kedua. Sudut pandang adalah
metode evaluasi yang peneliti pilih. Setelah
menggunakan materi pembelajaran Articulate
Storyline 3 android, siswa melanjutkan ke tahap ketiga
yaitu prosedur evaluasi dimana mereka diberi nomor.
Temuan penelitian ini akan diterapkan pada
penyusunan RPP pembelajaran Articulate Storyline 3
android.

Media Pembelajaran Articulate Storyline 3
Android untuk siswa IPA kelas XI SMA Negeri 9

Semarang dinilai dan diduga dapat digunakan sebagai
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perangkat pembelajaran gelombang mekanik setelah
dilakukan perbaikan pada tahap evaluasi.
C. Populasi dan Sampel
Populasi adalah seluruh kumpulan faktor-faktor yang
menarik yang dapat digunakan peneliti untuk melakukan
penelitian (Amirullah, 2015). Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh kelas XI I[PA di SMA Negeri 9 Semarang
dan untuk sampel yang akan diambil adalah dari kelas XI
IPA 7.
D. Teknik Pengambilan Sampel
Teknik yang akan digunakan dalam pengambilan sampel
ini adalah sampling purposive yang termasuk kedalam
nonprobability sampling. Sampling purposive merupakan
populasi ditentukan langsung oleh peneliti berdasarkan
pertimbangan tertentu (Sumargo, 2020). Peneliti memilih
peserta didik kelas XI IPA 7 sebagai sampel karena kelas
tersebut tingkat minatnya terhadap pembelajaran fisika
kurang dan atas saran dari guru fisika di SMA Negeri 9
Semarang.
E. Subjek Penelitian
Tahap development subjek penelitiannya dua dosen
UIN Walisongo Semarang sebagai validator yang ahli
dalam bidang materi dan media untuk memvalidasi

produk. Selain dua dosen UIN Walisongo Semarang
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sebagai objek penelitian, SMA Negeri 9 Semarang kelas XI
IPA 7 menjadi objek penelitian lainnya untuk mengetahui
respon peserta didik terhadap produk pengembangan
yang telah divalidasi.
F. Teknik Pengambilan Data
Teknik data yang digunakan dalam penelitian ini melalui
metode wawancara, pengisian angket, dan dokumentasi.
1. Metode Wawancara
Metode pengumpulan data yang disebut
wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi
langsung dari sumbernya. Jika ingin mendapatkan
informasi yang lebih mendalam dari responden, tujuan
wawancara adalah melakukan hal tersebut (Sudaryono,
2016). Wawancara dilakukan dengan guru fisika di SMA
Negeri 9 Semarang dengan tujuan untuk mengetahui
media pembelajaran dan model pembelajaran yang
dipakai ketika proses pembelajaran berlangsung,
pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran
fisika.
2. Metode Angket
Pendekatan kuesioner melibatkan pengajuan
berbagai pertanyaan tertulis kepada peserta didik
mengenai laporan pribadi mereka atau hal-hal yang

mereka ketahui untuk mengumpulkan data dari mereka
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(arikunto, 2017). Kuesioner penelitian bersifat tertutup
dalam arti jawabannya sudah diketahui, sehingga
responden hanya memiliki sedikit pilihan. Angket
diberikan kepada peserta didik SMA/MA yang sedang
atau sudah pernah mendapatkan materi Gelombang
Mekanik.

Teknik angket bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran serta respon peserta
didik terhadap media pembelajaran yang dibuat oleh
peneliti. Kelayakan media pembelajaran diketahui dari
validasi ahli media melalui angket validasi. Angket
validasi tersebut meliputi beberapa aspek penilaian
diantaranya aspek materi, aspek bahasa.

Metode Dokumentasi

Tujuan pendokumentasian adalah mendapatkan
informasi langsung dari lokasi penelitian yang berisi
laporan kegiatan, gambar, film, dan publikasi yang
berkaitan Sudaryono (2016: 90). Metode ini digunakan
untuk pengambilan dokumentasi selama proses
penelitian. Semua kegiatan penelitian dilakukan dengan
melampirkan foto-foto oleh peneliti.

Lembar Posstest
Posttest adalah tes yang dilakukan setelah

penerapan pembelajaran menggunakan pembelajaran
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menggunakan E-media pembelajaran android Articulate
Storyline 3 berbasis STEAM. Lembar tes terdiri dari 20
pertanyaan pilihan ganda mengenai materi Gelombang
Mekanik, yang harus dijawab dalam waktu 40 menit.
Tujuan dari penilaian tes ini adalah sebagai alat ukur
untuk mengukur.
G. Teknik Analisis Data
1. Data Kualitatif

Proses kualitatif digunakan bersama dengan
instrumen pengumpulan data kualitatif, seperti
wawancara, untuk memperoleh persepsi dan kasus dalam
lingkungan alami. Penelitian semacam ini dikenal dengan
penelitian kualitatif (Cabuk et al., 2021). Metode kualitatif
membantu mengasah dan meningkatkan verifikasi data
kuantitatif.

Data kualitatif yang diperoleh dari ahli media, ahli
materi dan peserta didik berupa saran/masukan
dianalisis secara deskriptif. Saran dan masukan dari para
ahli dan peserta didik, diharapkan dapat meningkatkan
kualitas dan kelayakan media pembelajaran fisika
Articulate Storyline 3 android berbasis STEAM materi

gelombang mekanik.
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2. Data Kuantitatif

Memanfaatkan teknik kuantitatif memungkinkan
untuk pengambilan data deskriptif kuantitatif (Hochbein,
2018). Data kuantitatif yang diperoleh dari ahli media, ahli
materi dan peserta didik berupa penilaian kelayakan
produk. Data kualitatif diubah menjadi data kuantitatif
untuk menilai kelayakan media. Kriteria skor penilaian
diukur menggunakan skala Likert dapat dilihat pada Tabel
3.1.

Tabel 3.1 Skala Likert

Kriteria skor
Tidak Layak 1
Kurang Layak 2
Layak 3
Sangat Layak 4

(Arikunto, 2013)
Analisisnya menggunakan cara sebagai berikut:
a. Analisis Data Validasi Ahli
Uji validitas ahli dilakukan oleh 2 dosen ahli dari
jurusan Fisika UIN Walisongo. Para ahli tersebut
adalah dari ahli media dan ahli isi.
Rumus perhitungan uji validitas ahli sesuai

persamaan 3.1.

_ Ty
V= x100% (3.1)

Keterangan:

V = Validitas

72



TSv = total skor validators
TSh = total skor maksimal yang diharapkan
Hasil perhitungan yang diketahui validitasnya dapat

dibandingkan dengan standar yang sesuai menurut
pratiwi (2019), seperti tabel 3.2.
Tabel 3.2 Analisis Validasi Ahli

Pencapaian Kriteria

75 <X <100 Sangat Layak
50<X<75 Layak

25<X <50 Cukup Layak
0<X<25 Kurang Layak

(Arikunto, 2013)
b. Analisis Instrumen Soal

1) Uji Validitas Isi
Validitas digunakan untuk menggambarkan
seberapa akurat dan menyeluruh alat pengukur
dapat melakukan pekerjaan yang diinginkan.
Keabsahan pertanyaan diuji dalam penelitian ini
dengan menggunakan analisis Korelasi Pearson
jika r hitung > r tabel, pertanyaan dianggap sah.
Sebaliknya, jika r hitung r tabel, maka q dianggap
tidak valid.

2) Daya Beda
Tujuan uji daya beda soal yaitu untuk memisahkan
peserta didik yang telah mencapai kompetensi

dari peserta didik yang belum. Menggunakan
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rumus dalam persamaan beberapa kekuatan

dapat ditentukan pada persamaan 3.2.

DP = mean KA—mean KB (3.2)

skor maksimal

Keterangan:

DP = daya pembeda

Mean = Nilai Rata-Rata

KA = Kelompok Atas

KB = Kelompok Bawah

Kriteria daya beda soal dapat dilihat pad Tabel

3.3.

Tabel 3.3 Daya Beda
Skor Kriteria
0,4<DP<1,00 Soalditerima
0,3<DP=<0,4 Soal diterima, tapi diperbaiki
0,2<DP<0,3 Soal diperbaiki
0,00<DP<0,2 Soal dibuang

(Arifin, 2012)
3) Tingkat Kesukaran Soal

Tingkat kesukaran soal adalah indikator numerik
seberapa menantang atau sederhananya
pertanyaan itu. Dengan menggunakan figur
refleksi, ditentukan tingkat kesulitan suatu soal.
Pertanyaan dapat dimasukkan juga jika
proporsinya benar. Tingkat kesukaran dapat

dihitung pada persamaan 3.3.

TK = ——=__ (3.3)

skor maksimal

74



Keterangan:

TK = Tingkat Kesukaran
Mean = Nilai Rata-Rata
Kriteria yang digunakan dapat dilihat pada Tabel

3.4.
Tabel 3.4 Tingkat Kesukaran soal

Skor Kriteria
0,00<TK<0,3 Sukar
0,3<TK<0,7 Sedang
0,7<TK<1,00 Mudah

(Zainal, 2012)
4) Uji Reliabilitas
Melakukan uji reliabilitas adalah cara untuk
mengukur seberapa konsisten kuesioner yang
menangkap data tertentu digunakan. Rumus yang
digunakan untuk menentukan reliabilitas dilihat

pada persamaan 3.4.

= () (52 o

Keterangan:

111 = Koefisien reliabilitas tes

k = banyaknya subjek yang menjawab

p = proporsi subjek menjawab item yang salah
(g=1-p)

s¢? = varians total

Kriteria reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 3.5.
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Tabel 3.5 Reliabilitas
r kriteria
08<r<1,0 Sangat Tinggi
06<r<0,8 Tinggi
04<r<0,6 Cukup
02<r<0/4 Rendah
r<0,2 Sangat Rendah
(Arikunto, 2013)

5) Analisis Respon

Analisis respon dari peserta didik sebagai tolak
ukur kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Langkah-langkah dari analisis uji
keterbacaan sama dengan langkah-langkah
analisis kevalidan media. Kriteria uji keterbacaan
dilihat dari angket respon peserta didik seperti
yang dijelaskan pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Analisis Respon
Pencapaian Kriteria
75% < X <£100%  Sangat layak
50% < X <75% Layak
25% < X <50% Cukup layak
0% < X <25% Kurang layak
(Arikunto, 2013)

Apabila hasil penilaian dari uji validasi ahli
peserta didik memenuhi kategori keterbacaan,
maka pembelajaran E-Media Articulate Storyline
3 dinyatakan dapat dilakukan uji coba pada
tahap selanjutnya di lapangan. (Yusuf, 2021).
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6) Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep
Kemampuan pemahaman konsep peserta didik
terhadap penggunaan E-media pembelajaran
android Articulate Storyline 3 dianalisis
berdasarkan indikator kemampuan pemahaman
konsep. Persentase skor kemampuan
pemahaman konsep peserta didik menggunakan

persamaan 3.5.

> skor perolehan

N =

x 100% (3.5)

Y. skor pemahaman
Kriteria rata-rata persentase dilihat pada Tabel 3.7

Tabel 3.7 Kemampuan Pemahaman Konsep

Rentang Kriteria
60% -100% Tinggi

30% - 60% Sedang
0% -30% Rendah

(Arikunto, 2013)
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BAB1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Tujuan dari penelitian dan pengembangan yang sudah
dilakukan yaitu untuk menghasilkan produk berupa E-
media pembelajaran Growave pada materi gelombang
mekanik. E-media pembelajaran Growave ini dibuat dengan
Articulate Storyline 3 dan diharapkan menjadi sumber
alternatif pembelajaran fisika. Produk dikembangkan
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan yaitu analysis, design, development,

implementation, dan evaluation.

1. Analysis

Pengembangan produk awal dimulai dengan
analisis kebutuhan dan tinjauan literatur pada tahap
analisis prosedur penelitian ini. Memastikan
kebutuhan setiap peserta didik selama melakukan
kegiatan pembelajaran dan menggunakan sumber
belajar, dilakukan analisis kebutuhan. Tinjauan
literatur digunakan untuk memutuskan perangkat
lunak apa yang akan digunakan untuk membuat media
pembelajaran fisika dan bagaimana mengukur

variabelnya. Gelombang mekanik adalah materi

78



pelajaran yang dipilih untuk penelitian ini. Dilihat dari

analisis temuan peneliti:

a. Media pembelajaran yang digunakan selama proses
pembelajaran berlangsung adalah buku paket dan
Lembar Kerja Siswa (LKS).

b. Selama pembelajaran berlangsung peserta didik
terlihat bosan dengan media pembelajaran yang
digunakan.

c. peserta didik merasa kesulitan memahami materi
gelombang fisika
Peneliti membuat media pembelajaran yang

mendalam dalam bentuk E-media pembelajaran untuk

peserta didik sebagai sumber belajar yang menarik dan
menyenangkan, sesuai dengan hasil temuan analisis.

Peneliti membuat desain pembelajaran pada tahap

desain berdasarkan hasil temuan dari tahap analisis.
Mengumpulkan referensi untuk media

pembelajaran yang akan dihasilkan merupakan
langkah awal dalam proses perancangan media
pembelajaran. Peneliti membuat E-media
pembelajaran Growave materi gelombang mekanik
sebagai media pembelajaran berdasarkan hasil temuan

dari tahap analisis.
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2. Design

Tahap kedua peneliti

membuat desain dan

sejumlah komponen yang terdapat di aplikasi. E-

media pembelajaran Growave ini dibuat dengan

program Articulate Storyline 3 dengan rasio 16:9.

Komponen yang direncanakan, khususnya alur dan

presentasi. Komponen tampilan, khususnya berupa

audio, soal, dan objek 2D. Tujuan dari tahap ini yaitu

untuk memudahkan dalam pembuatan alur E-media

pembelajaran Growave. Dapat dilihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1 Alur E-media Android

Menganalisi karakteristik
gelombang mekanik

SKETSA AUDIO

HOME GELOMBANG MEKANIK

kompetensi materi Latihan

soal
evaluasi profil
HOME
KOMPETENSI
KD 3.8
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VISUAL SKETSA AUDIO
HOME
MATERI
PENDAHU BESARAN GELOMBANG
LUAN MEKANIK
BESARAN GELOMBANG
MEKANIK
Menampilkan HOME
video tentang
penerapan EKSPLORASI
gelombang
mekanik
VIDEO
HOME

GELOMBANG ELEKTROMAGNETIK

Gelombang elektromagnetik
adalah gelombang yang
tidak membutuhkan
medium untuk merambat

CONTOH GELOMBANG
ELEKTROMAGNETIK

1. Gelombang mikro
2. Gelombang radio
3. Sinar x-ray
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VISUAL

SKETSA

AUDIO

HOME

FREKUENSI GELOMBANG

Frekuensi adalah
banyaknya gelombang yang
bisa terbentuk setiap detik.
Secara matematis, frekuensi
dirumuskan sebagai
berikut.

Keterangan:

f = frekuensi gelombang (Hz);
n = jumlah gelombang yang
terbentuk;

t = waktu tempuh gelombang (s).

HOME

GELOMBANG TRANSVERSAL

VIDEO
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VISUAL

SKETSA

AUDIO

HOME

LATIHAN

1. Berdoalah sebelum
mengerjakan soal

2. Bacalah soal dengan cermat dan
teliti

3. Kerjakan soal yang mudah
telebih dahulu

4. Latihan soal terdiri dari 5 soal

5. Klik tombol mulai untuk
memulai mengerjakan soal

mulai

HOME

Beberapa macam gelombang sebagai

berikut:
1. Longitudinal
2. Mekanik

3. Transversal

4. Berjalan
Gelombang yang pengelopokannya
didasarkan arah getar adalah

Jawaban

Jawaban benar

Longitudinal dan transversal

CEK
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VISUAL

SKETSA

AUDIO

HOME

EVALUASI

1.

PETUNJUK MENGERJAKAN SOAL
EVALUASI

Berdoalah terlebih dahulu
sebelum mengerjakan soal
Bacalah soal dengan cermat
dan teliti

Kerjakan soal-soal yang
mudabh terlebih dahulu.
Gunakan panah kanan dan kiri
untuk beralih soal

Pilihlah salah satu jawaban
yang paling tepat di antara
huruf A, B, C, D, jika sudah
yakin kemudian klik kirim
jawaban

Klik tombol mulai untuk
memulai mengerjakan soal

mulai
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VISUAL

SKETSA

AUDIO

HOME

EVALUASI

Soalno 01/15

Dalam waktu 5 detik akan
membentuk gelombang 55,
maka hitunglah frekuensi
gelombangnya?

a. 5Hz

b. 11Hz

c. 16Hz

d. 21Hz
Jawaban benar
Diketahui:
n=>55
t=5s
ditanya f?

_n_55_11H
f_t_S_ z

3. Development

Pengembangan media dilakukan pada tahap ini

sesuai dengan hasil analisis yang telah dilakukan pada

tahap sebelumnya. Pembuatan E-media pembelajaran

Growave ini menggunakan aplikasi Articulate Storyline

3 materi gelombang mekanik yang menampilkan

materi dan Latihan soal. E-media pembelajaran

Growave ini dapat diakses dengan cara menginstal
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aplikasi di android yang telah di kembangkan ini.
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu:
A. Kompetensi pembelajaran
Kompetensi pembelajaran dalam E-media
pembelajaran  Growave materi gelombang
mekanik berisi aspek kompetensi inti, kompetensi
dasar, tujuan yang harus dicapai oleh peserta
didik. Semua aspek dijadikan satu dalam menu
kompetensi pembelajaran karena agar peserta
didik yang menggunakan tidak bingung dan agar
menu dari media tersebut lebih sederhana.
B. Materi
Halaman ini berisi seluruh materi tentang
gelombang mekanik. Materi gelombang mekanik
ini peneliti mencantumkan aspek STEAM dalam
media pembelajaran yang dikembangkan ini.
C. Latihan soal
Halaman ini berisi beberapa latihan soal dan
soal evaluasi berdasarkan materi yang telah
dicantumkan. Latihan soal berisi beberapa jenis
soal seperti menjodohkan yang dibuat dengan
drop and drag serta soal isian singkat dan pilihan
ganda. Soal evaluasi berisi 15 soal pilihan ganda

yang terdapat penjelasan di setiap soalnya.
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4.

Halaman terakhir terdapat hasil skor yang telah

dikerjakan. Peneliti juga mencantumkan petunjuk

cara mengerjakan soal di awal halaman agar

peserta didik dapat lebih mudah Kketika

mengerjakan soal.
D. Informasi

Halaman ini memuat tentang profil

pengembang dan referensi yang dipakai oleh

peneliti. Profil pengembang berisi data diri dan

nama instansi. Referensi disajikan agar sumber

informasi memiliki sumber yang valid.
Implementation

Tahap implementasi membutuhkan pengujian

untuk menyampaikan kevalidannya. Materi dinilai
apakah sesuai dengan KI dan KD, studi saat ini
memerlukan validasi ahli di bidang yang relevan.
Evaluasi dilakukan terhadap penggunaan bahasa pada
E-media tersebut. Cara memastikan bahwa siswa
terlibat dan mampu memahami materi yang
disampaikan dalam E-media pembelajaran tersebut,
maka bagian selanjutnya perlu dilakukan pengujian
oleh ahli materi yang merinci keberhasilan E-media
pembelajaran dan kesesuaian antara materi pelajaran

dengan materi pelajaran.
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5. Evaluation
Tahap evaluasi metode ADDIE, yang berupaya
mengukur tingkat keberhasilan pengembangan,
merupakan langkah terakhir. Tujuan evaluasi adalah
untuk menilai kelayakan produk dan respon peserta
didik terhadap E-media pembelajaran setelah tes
skala besar di sekolah dan uji coba oleh validator. E-
media pembelajaran yang telah dibuat layak
digunakan sebagai bahan ajar oleh guru, jika peserta
didik memberikan respon yang baik terhadap E-media
yang ditampilkan.
B. Hasil Uji Coba Produk
Tahap penerapan dan pengembangan uji coba produk,
dilaksanakan pada tahap pengembangan untuk mengukur
tingkat validitas instrumen dan produk. Tahap penerapan
akan dinilai tingkat kelayakan media pembelajaran sesuai
dengan bagaimana masalah yang telah dirumuskan.
1. Validasi Produk Media Pembelajaran
Tahap pengembangan dilakukan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang valid. Media
pembelajaran mulai dikembangkan dari bulan Maret-
Mei 2022. Tahap pengembangan ini meliputi validasi
ahli.
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Salah satu proses yang dilakukan dalam tahap
pengembangan yaitu validasi media yang dilakukan oleh
validator. E-media pembelajaran Growave dan
instrumen yang telah dibuat, diserahkan kepada
validator ahli guna mendapatkan kevalidan data. Hasil
penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Hasil Uji VAlidasi Ahli

Aspek Persentase Interpertasi
Penilaian kemampuan
pemahaman siswa
(%)

Relevansi 90,63 Sangat Layak
Keakuratan 90,63 Sangat Layak
Kelengkapan 95,83 Sangat Layak
Penyajian
Bahasa 91,67 Sangat Layak
Rata-Rata 91,41 Sangat Layak

Berdasarkan hasil yang dihasilkan dari validasi ahli,
didapatkan rata-rata persentase sebesar 91,41%.
Menggunakan interpretasi skala likert 1 sampai 4, hasil
rata-rata keseluruhan aspek tersebut menunjukan
bahwa E-media pembelajaran Growave materi
gelombang mekanik dinilai sangat layak digunakan
untuk proses pembelajaran peserta didik.

2. Validitas Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian berupa 20 butir soal materi

Gelombang Mekanik yang dilakukan oleh peserta
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didik kelas XI IPA 7 SMA Negeri 09 Semarang yang
berjumlah 35.

iy

2)

Uji Validitas

Uji validitas dilakukan dengan menggunakan
Microsoft Excel. Hasil uji validitas dilihat pada
Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas

kategori Nomor Soal Jumlah
Valid 7, 10, 11, 12, 13, 10
14, 15,16, 18, 20
Tidak Valid 1,2,3,4,5,6,8,9, 10
17,19
Total Keseluruhan 20

Butir soal dapat dinyatakan valid apabila nilai
R Hitung > R Tabel. Dapat disimpulkan bahwa
butir valid berjumlah 10 sedangkan butir invalid
berjumlah 10.
Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan
Microsoft Excel dengan memakai rumus Alpha
Cronbach. Hasil uji reliabilitas dilihat pada Tabel
4.4.

Tabel 4.4 Uji Reliabilitas
Varian Total Reliabilitas
10,079 0,7

Diperoleh analisis data apabila soal dengan

koefisien 10,079 > 0,7.
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3)

4)

Uji Tingkat Kesukaran

Uji tingkat kesukaran bertujuan untuk
mengukur tingkat kesukaran dari instrumen
butir soal yang digunakan, dihitung dengan
menggunakan Microsoft Excel. Hasil uji
kesukaran dilihat pada Tabel 4.5.
Tabel 4.5 Hasil Uji Tingkat Kesukaran

Kriteria Nomor Soal Jumlah Soal
Mudah 2,3,4,5,11,12,17, 9
18, 20
Sedang 1,6,7, 8,9, 10, 13, 11
14,15, 16,19
Sukar - 0
Total Keseluruhan 20

Uji tingkat kesukaran memperoleh sebanyak 9
soal dengan kriteria mudah, 11 soal dengan
kriteria sedang.

Uji Daya Beda

Uji daya beda bertujuan untuk membedakan
peserta didik yang mempunyai tingkat
kemampuan tinggi dengan peserta didik yang
mempunyai kemampuan rendah. Hasil uji beda

daya dilihat pada Tabel 4.6.
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Tabel 4.6 Hasil Uji Daya Beda

Kriteria Nomor Soal  Jumlah Soal
Diterima 10,13, 14, 15 4
Soal diterima, 7, 11, 16, 18, 6
tetapi diperbaiki 19, 20

Soal diperbaiki 2,8,12 3
Soal dibuang 1,3,4,5,6,9, 7

17
Total Keseluruhan 20

Uji daya beda terdapat 4 soal yang diterima, 6
soal yang diterima tetapi diperbaiki, 3 soal yang
diperbaiki, dan 7 soal yang dibuang, hasil
perhitungan menunjukan sebanyak 13 soal
dapat digunakan dalam penelitian.

3. Angket Respon Peserta Didik
Angket respon peserta didik bertujuan untuk
mengetahui respon peserta didik terhadap E-media
pembelajaran Growave pada materi gelombang yang
telah dikembangkan. Sebelum menggunakan angket,
validitasnya diuji terlebih dahulu oleh validator. Hasil
validasi lembar angket respon peserta didik dapat

dilihat pada Tabel 4.7.
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4.

Tabel 4.7 Respon Peserta Didik

Aspek  Yang | Persentase Respon | Kategori

dinilai Siswa (%)

Aspek Desain 83,00 Sangat layak

Aspek 83,61 Sangat layak

Operasional

Aspek Fungsi 78,54 Sangat layak

Rata-Rata (%) 81,42 Sangat layak
Kategori Sangat layak

Menurut hasil analisis angket respon peserta
didik tentang E-media pembelajaran Growave materi
gelombang mekanik diperoleh sangat layak dengan
rata-rata  persentase  81,42%. Menggunakan
interpretasi skala likert 1 sampai 4, hasil rata-rata
keseluruhan aspek menunjukan bahwa E-media
android pembelajaran fisika materi gelombang
mekanik dinilai sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep

Kemampuan pemahaman konsep dilakukan
pada tahap implementasi dengan menggunakan soal
posttest. Peserta didik kelas XI IPA 7 SMA Negeri 09
Semarang diberikan soal posttest dengan alokasi
waktu 40 menit. Hasil kemampuan pemahaman

konsep dilihat pada Tabel 4.8.

93



Tabel 4.8 Hasil Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep

Indikator No Persentase  Katego
Kemampuan Soal Kemampuan ri
Pemahaman Konsep Pemahaman
Konsep (%)
Interpertasi 1 100 Tinggi
Memberi Contoh 2,3 88,35 Tinggi
Mengklarifikasi 4 86,67 Tinggi
Meringkas 57 80.00 Tinggi
Menyimpulkan 6 83,33 Tinggi
Membandingkan 8,9 81,65 Tinggi
Menjelaskan 10 80% Tinggi
Rata-Rata 85,71% Tinggi

Analisis kemampuan pemahaman Kkonsep
menggunakan E-media pembelajaran Growave materi
gelombang mekanik memiliki kategori tinggi dengan
rata-rata persentase 85,71%.

C. Revisi Produk

Hasil pengembangan E-media pembelajaran Growave
materi gelombang mekanik, diperoleh saran dari validator
ahli pada tahap pengembangan, meliputi materi, dan desain
media. Saran tersebut digunakan sebagai bahan evaluasi.
Bahan evaluasi diperoleh pada tahap implementasi
beberapa peserta didik kesulitan mengakses E-media.
Revisi E-media pembelajaran Growave sebagai berikut:

1. Revisi pada scene pendahuluan. kalimat yang dijelaskan
masih kurang bisa dipahami dengan mudah dan untuk
penulisan masih banyak diperhatikan lagi seperti
kurangnya spasi.
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Tabel 4.9 Hasil Revisi Scene Pendahuluan

Sebelum Revisi

PENJCLASAI

Infarmasiini diwrjenahkan monjadi -tk ik
yangharagam. 1alu, layar (FD yong ada di dolom lensa
akan  menyalo, gan memberikoninformasl  poco
pamakal jika ada di depannya, malolui eorphene yong
dipakei i telinga,

Sesudah Revisi

[Feetasaniey

Kazamata  tunanets  diengkapt  pengriman don
penermean  ultrosomik, Sehingge  tunoncta  dapot
menguga jorak bonda yang ade didopannya. frame
ullrazenk memancorkan gelombong lasonic yang
mengenal abysk disekitamys, gelombang ultrosonik
dipantulkan dipancorken kemeeli oleh poncrima pada

kacamata.

2. Revisi pada scene materi. Scene materi yang harus
diperbaiki yaitu penulisan simbol lambang panjang
gelombang karena simbol yang digunakan masih salah
dan bukan merupakan simbol dari panjang gelombang.
Sub bab gelombang stasioner, video yang dicantumkan
masih belum menjelaskan tentang materi gelombang
stasioner melainkan hanya pembahasan soal tentang
gelombang stasioner.

Tabel 4.10 Hasil Revisi Scene Materi

Sebelum Revisi

PANJANG GELOMBANG (A)

Jikar ditinjau ari gelomibong transversel, canjang
7] gelombang edalah jarak aniare dua puneak yang

berdekatan alau jarak anlar dua lembah yarg

berdekaton.

Setelah Revisi

PenJeLASAN)

PANJANG GELOMBANG (A)

Jikar eitinjou dari gelombang transersal, panjang

S gelomibang odalsh jarak antara duo puncek yang
boraekaton stou jarak ontars dua lemiooh yang
beroekatan




Sebelum Revisi Setelah Revisi

Revisi pada scene evaluasi. Scene evaluasi masih belum
konsistennya pembahasan soal. Halaman tersebut
terdapat pembahasan yang lengkap meliputi diketahui,
ditanyakan, dan dijawab seperti layaknya soal
pembahasan di anak SMA pada umumnya.

Tabel 4.11 Hasil Revisi Scene evaluasi

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Dalam woktu 5 datic akan mambeant gelomeang 66, maka " Dolam wokiu 5 detik okan marmbentuk Galembang 55, moka
hituriglah frekuensi gelombangnya? hitunglaf frokuens! golemiangnya?

shy|  Salah Cek Pembahasan » - ® 1 Benar ek pembahasan>
. [rrre——
Diketahui:
=35
t=5s
)| ditanya 2
- n_ 58
=—=T=11Hz
! t 5

#acia permUKaa ot kaut terdapat dia buah gaus yeng terisan sat

s loin sejouh G0 Keduannye hurun nak bersomea permiukaon ir

Iour s e dipiircak - ok
Ji entoro s i ontare

Cek Pembahasan >

| goiompc Salah
(| Pembanasan jwaban periode priadn
T 10 .
el T-——l—n—l}.Sﬂ V= AsT
" V=041 0,5 = 0,85 - 80 ens
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D. Kajian Produk Akhir

penelitian ini mengembangkan produk E-media
pembelajaran Growave dengan Articulate Storyline 3
berbasis STEAM pada materi gelombang mekanik. peneliti
menggunakan media ini dikarenakan mudah digunakan
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Media yang
dibuat interaktif sehingga tidak membuat peserta didik

menjadi bosan ketika proses pembelajaran berlangsung.

1. Analisis uji kelayakan
Validasi ahli bertujuan agar mengetahui kelayakan
E-media pembelajaran Growave materi gelombang
mekanik yang sesuai dengan peserta didik yang
digunakan. Instrumen validasi ahli terdiri dari empat
aspek yang memuat tiga belas pertanyaan, yaitu:(1)
Relevansi, (2) Keakuratan, (3) Kelengkapan penyajian,
(4) Bahasa. Instrument dapat dilihat pada lampiran dan
hasil validasi ahli dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Berdasarkan hasil yang dihasilkan dari validasi
ahli, didapatkan rata-rata persentase sebesar 91,41%.
Menggunakan interpretasi skala likert 1 sampai 4, hasil
rata-rata keseluruhan aspek tersebut menunjukan
bahwa E-media pembelajaran Growave materi
gelombang mekanik dinilai sangat layak digunakan

untuk proses pembelajaran peserta didik.
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Berdasarkan Tabel 4.2 aspek kelengkapan
penyajian memiliki persentase terbanyak dikarenakan
media yang dibuat sesuai dengan KI dan KD. Tingkat
kedalaman materi dan gambar yang terdapat pada
media sudah sesuai dengan siswa SMA. Aspek Bahasa
memperoleh persentase sebesar 91,67% dikarenakan
bahasa yang disajikan sudah cukup baik. Aspek relevansi
memperoleh persentase sebesar 90,63%, hal ini
dikarenakan materi yang disajikan sudah relevan
dengan pemahaman siswa SMA. Aspek keakuratan
memiliki persentase terkecil sebesar 87,50%, hal ini
dikarenakan pengemasan materi masih kurang
dipersiapkan.

Menurut hasil penelitian, menggunakan Articulate
Storyline 3 yang ditulis dengan baik sebagai media
pembelajaran interaktif memiliki beberapa manfaat.
Media ini memiliki keunggulan dibandingkan lainnya
yaitu memudahkan pengguna untuk membuat timeline,
menggabungkan slide, flash, dan video, serta
menyertakan kuis atau pertanyaan interaktif. Program
yang terkait dengan media ini juga memiliki fitur unik,
seperti adanya menu dan tombol navigasi next, back, dan
submit yang selalu berada di bagian bawah layar dan

secara otomatis tergabung dalam media tersebut. Media
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ini didukung dalam format HTML5 dan dapat diakses
melalui komputer maupun smartphone. Media yang pada
umumnya sebanding dengan PowerPoint dan Adobe
Flash ini memiliki Kkelebihan yaitu plotnya dapat
dipublikasikan sesuai dengan preferensi penggunanya.
Berdasarkan temuan penelitiannya, Articulate Storyline
3 ini memiliki bentuk alur cerita tertentu yang berfungsi
sebagai media penyajian.

Komponen utama dalam mengembangkan media
adalah kompetensi pembelajaran, materi gelombang
mekanik, latihan soal, evaluasi serta informasi. Hasil
pengembangan diverifikasi oleh para ahli, khususnya
dosen pendidikan fisika. Materi video stasioner
gelombang diganti dengan video yang memberikan
penjelasan materi, bukan hanya penjelasan contoh soal,
sebagai hasil dari berbagai perbaikan yang dilakukan
oleh ahli media ini.

E-media pembelajaran Growave yang dikembangkan
menggunakan model pengembangan ADDIE. Validasi
ahli dan angket respon siswa diperlukan sebagai
pertimbangan untuk menganalisis kelayakan media
pembelajaran.

Dua orang validator melakukan evaluasi kelayakan

media pembelajaran dengan menggunakan instrumen
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validasi ahli. Hasil validasi validator terhadap media
pembelajaran menghasilkan rata-rata persentase
sebesar 91,41% masuk dalam kategori sangat layak.

Hasil penelitian sebelumnya menyatakan bahwa
Articulate Storyline 3 memiliki nilai valid rata-rata
sebesar 84,7%-90%. Hasil tersebut menunjukan bahwa
media pembelajaran dengan Articulate Storyline 3 layak
digunakan dalam pembelajaran (Mufidah, & Khori,
2021). Aprilia, Azizahwati, & Azhar, (2021)
menunjukkan bahwa media pembelajaran fisika dengan
Articulate Storyline 3 sangat baik, dengan skor 125.
Analisis hasil persentase mendapatkan nilai sebesar
83,33% yang artinya media pembelajaran sangat layak
digunakan.

Berdasarkan hasil angket kevalidan media
pembelajaran di atas, E-media pembelajaran android
materi gelombang mekanik menunjukan layak
dimanfaatkan untuk membantu peserta didik dalam
proses pembelajaran yang berlangsung dikelas.

. Analisis Angket Respon peserta didik

Angket respon peserta didik dilakukan pada tahap
penerapan atau implementasi. Tujuan diberikannya
angket untuk mengetahui respon peserta didik terhadap

produk yang telah dikembangkan. Angket disebarkan ke
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kelas XI MIPA 7 SMAN 9 Semarang dan melibatkan
sebanyak 30 siswa. Tahap uji coba dilakukan pada
tanggal 16 Mei 2023 dengan memberikan angket
langsung kepada peserta didik di kelas, kemudian
peserta didik melakukan penilaian dengan mengisi
angket yang telah diberikan. Hasil analisis angket dapat
dilihat pada Tabel 4.2.

Berdasarkan hasil analisis angket respon peserta
didik terhadap E-media pembelajaran android materi
gelombang mekanik diperoleh kategori dengan rata-rata
81,42%. Menggunakan interpretasi skala likert 1 sampai
4 menunjukan bahwa E-media pembelajaran android
materi gelombang mekanik sangat layak digunakan.

Berdasarkan Tabel 4.2, terlihat bahwa E-media
pembelajaran Growave memperoleh respon yang sangat
baik dari siswa dengan nilai persentase tertinggi pada
aspek operasional sebesar 83,61%, hal ini dikarenakan
siswa dapat dengan mudah menggunakan media yang
dikembangkan. aspek desain memperoleh persentase
sebesar 83%, dikarenakan tampilan, bahasa dikemas
secara menarik dan interaktif. Aspek terendah terdapat
pada aspek fungsi, memperoleh persentase sebesar
78,54% dikarenakan pada aspek ini fungsi yang terdapat

pada E-media pembelajaran Growave masih belum
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3.

mendorong siswa untuk lebih bersemangat mempelajari
materi fisika.

Saran dan masukan yang ditulis pada lembar angket
respon peserta didik Sebagian besar mendukung dengan
adanya E-media pembelajaran Growave sebagai
pendukung proses belajar mengajar. Beberapa peserta
didik memberi saran perlu ditingkatkan lagi E-media
pembelajaran Growave agar bisa digunakan di berbagai
device.

Menurut penelitian sebelumnya, 82% hingga 85%
peserta didik menanggapi media dengan baik ketika
digunakan untuk menjelaskan aspek ini, tergantung
pada apakah mereka menganggapnya menarik atau
tidak dan seberapa baik mereka memahami materi
pelajaran. Yumini dan Rakhmawati (2015) dan Suardi
(2021) menjelaskan alur cerita yang jelas mendapat
komentar baik dari siswa, dan hal ini dibantu oleh media.
Hampir semua siswa menjawab soal latihan dengan
menggunakan informasi dari media (Salam, 2017).
Analisis kemampuan pemahaman konsep

Analisis kemampuan pemahaman konsep peserta
didik dilakukan dengan menggunakan soal posttest yang
terdiri dari 10 soal pilihan ganda yang sebelumnya telah

dianalisis. Soal postest dikerjakan dengan alokasi waktu
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40 menit yang dikerjakan oleh peserta didik SMAN 9
Semarang yang terdiri dari 30 siswa. Hasil analisis
menghasilkan  indikator =~ meliputi =~ kemampuan
interpretasi, kemampuan memberi contoh, kemampuan
mengklarifikasi, kemampuan meringkas, kemampuan
menyimpulkan, kemampuan membandingkan,
kemampuan menjelaskan.

Indikator interpretasi hanya memiliki satu butir
soal yaitu nomor 1. Butir nomor 1 semua siswa
mendapatkan skor maksimal dengan persentase 100%
dengan kategori tinggi yang menjadikan indikator
interpretasi mendapatkan persentase tertinggi.
Indikator memberi contoh memiliki dua butir soal, yaitu
2 dan 3. Mendapatkan rata-rata persentase sebesar
88,35% dengan kategori tinggi menjadikan indikator
memberi contoh mendapatkan persentase tertinggi
kedua setelah indikator memberi contoh.

Indikator mengklarifikasi memiliki persentase
sebesar 86,67% dengan kategori tinggi menjadikan
tertinggi ketiga setelah interpretasi dan memberi
contoh. Indikator meringkas merupakan indikator yang
mendapat indikator terendah. Indikator ini memiliki dua
butir soal yaitu nomor 5 dan 7. Mendapatkan persentase

sebesar 80%. Indikator menyimpulkan mendapat
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persentase sebesar 83,33% dengan kategori tinggi.
Indikator membandingkan memiliki dua butir soal yaiti
nomor 8 dan 9 mendapatkan persentase sebesar 81,65%
dengan kategori tinggi. Indikator terakhir yaitu indikator
menjelaskan mendapatkan persentase sebesar 85,71%

dengan kategori tinggi.

E. Keunggulan Produk
1. Media pembelajaran bisa diakses secara offline.
2. Media pembelajaran tidak membutuhkan penyimpanan
yang besar.
3. Media pembelajaran dapat diakses pada semua
smartphone android.
F. Keterbatasan Penelitian
Media pembelajaran yang dikembangkan masih perlu
adanya penyempurnaan dikarenakan media pembelajaran

tersebut belum bisa diakses pada device 10S.
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BABV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil pengembangan E-media
pembelajaran Growave pada materi gelombang mekanik
dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Kelayakan  pengembangan  E-media  android
pembelajaran fisika dengan Articulate Storyline 3
berbasis STEAM pada materi gelombang mekanik
memperoleh nilai validitas sebesar 91,41% masuk
dalam kategori sangat layak. Media pembelajaran
yang dikembangkan layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

2. Respon siswa terhadap E-media android
pembelajaran fisika dengan Articulate Storyline 3
berbasis STEAM pada materi gelombang mekanik
sangat baik memperoleh nilai sebesar 81,42% Oleh
karena itu media pembelajaran yang dikembangkan
ini sangat baik dalam proses pembelajaran yang
berlangsung dikelas dan perlu untuk dikembangkan
lagi lebih lanjut.

3. Kemampuan pemahaman konsep belajar peserta
didik kelas XI IPA 7 SMA Negeri 9 Semarang

menunjukan bahwa persentase keseluruhan yang
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diperoleh sebesar 85,71% dengan kategori tinggi.
Hasil persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa
peserta didik mempunyai kemampuan pemahaman
konsep yang tinggi terhadap E-media pembelajaran

Growave.

B. Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan hasil pengembangan yang telah
dilakukan oleh peneliti, terdapat beberapa saran yang
perlu diperbaiki guna mendapatkan media pembelajaran
yang berkualitas yaitu sebagai berikut:

1. Media pembelajaran fisika Articulate Storyline 3
android berbasis STEAM pada materi gelombang
mekanik dinyatakan layak. Media pembelajaran fisika
dapat dimanfaatkan oleh guru

2. Media pembelajaran fisika Articulate Storyline 3
android ini dapat dikembangkan kembali pada materi
lainnya dan dikolaborasikan dengan STEAM.

3. Media pembelajaran yang dikembangkan perlu
diterapkan pada skala luas dalam pembelajaran agar

aktivitas belajar siswa.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Hasil pengembangan media pembelajaran fisika ini
dapat digunakan sebagai bahan ajar di SMA atau sederajat
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lainnya. Dibawah ini adalah saran guna pengembangan

produk lebih lanjut, yaitu:

1. E-media pembelajaran Growave yang dikembangkan
bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap pelajaran fisika. Hasil yang diharapkan, studi
ini dapat dimanfaatkan sebagai data pengujian untuk
berbagai tindakan pada bahan lain.

2. Diharapkan akan ada media pembelajaran fisika
lainnya yang lebih menarik dan mencakup materi

pelajaran yang lebih luas.
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Lampiran 3 Lembar Validasi Ahli
LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID
PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN ARTICULATE
STORYLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI

GELOMBANG MEKANIK
A. ldentitas Validator

Nama
NIP

Asal Instansi

B. Petunjuk Pengisian

1. Mohon Bapak/lbu untuk mengisi nama, NIP, dan asal
instansi pada tempat yang tersedia.

2. Mohon Bapak/Ibu untuk memberi tanda (\/ ) pada
nomor jawaban yang tersedia sesuai dengan tingkat
persetujuan. Kriteria pada setiap tingkatan skalanya
adalah sebagai berikut:

4 = Sangat Sesuai
3 = Sesuai
2 = Kurang Sesuai
1 = Sangat Tidak Sesuai
3. Mohon Bapak/Ibu untuk memberi masukan atau

catatan pada tempat yang tersedia.
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4. Terimakasih Bapak/Ibu yang telah bersedia menilai

pengembangan E-Media pembelajaran ini.

Aspek Yang Indikator Nilai
Dinilai
1]2 3
Relevansi 1 | Materi yang

disajikan  sesuai
dengan kompetensi
dasar (KD) vyang
harus dikuasai
peserta didik

2 | Kedalaman materi

sesuali dengan
tingkat
perkembangan

peserta didik

3 | Kelengkapan

materi sesuai
dengan tingkat
perkembangan

peserta didik

4 | Kesesuaian
evaluasi dalam E-
Media
pembelajaran yang
digunakan dengan
materi gelombang
mekanik

keakuratan 5 | Materi yang
digunakan sesuai
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dengan kebenaran
keilmuan

6 | Pengemasan
materi sesuai
dengan kebenaran
materi

7 | Evaluasi yang
disajikan dalam E-
Media
pembelajaran
mudah dipahami

Kelengkapan | 8 | Menyajikan

penyajian kompetensi  dan
tujuan
pembelajaran yang
harus dikuasai
peserta didik

9 | Menyajikan
gambar yang
sesuai pada E-
media
pembelajaran
dapat
memvisualisasikan
konsep gelombang
mekanik

10 | Tingkat kedalaman

penjabaran materi
gelombang
mekanik pada E-
media
pembelajaran
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sesuai dengan
siswa SMA

d | Bahasa 11 | Ketepatan
penggunaan ejaan
pada E-Media
pembelajaran
materi gelombang
mekanik sudah
baik

12 | Ketepatan dalam
menyusun kalimat
pada E-media
pembelajaran

13 | Kemudahan dalam
memahami Bahasa
yang disajikan
dalam E-media
sudah baik

(Instrumen diadaptasi dari: Roy Hidayatum Muna,
2022)

C. Saran dan Komentar




D. Kesimpulan
E-media pembelajaran ini dinyatakan:

a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
c. Tidak layak digunakan
(Mohon diberi tanda silang (X) pada huruf yang
sesuai dengan kesimpulan Bapak/1bu)
Semarang,
Ahli Materi
(oo )
RUBRIK PENILAIAN
NO KRITERIA SKOR RUBRIK
PENILAIAN
1 | Materi yang 1 Jika materi tidak

disajikan sesuai
dengan kompetensi
dasar (KD) yang

sangat sesuai
dengan Kompetensi
Dasar (KD)

harus dikuasai
peserta didik

Jika materi kurang
sesuai dengan
Kompetensi Dasar
(KD)
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Jika materi sesuai
dengan Kompetensi
Dasar (KD)

Jika materi sangat
sesuai dengan
Kompetensi Dasar
(KD)

Kedalaman materi
sesuai dengan
tingkat
perkembangan
peserta didik

Kedalaman materi
tidak sangat sesuai
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik

Kedalaman materi
kurang sesuai
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik

Kedalaman materi
sesuai dengan
tingkat
perkembangan
peserta didik

Kedalaman materi
sangat sesuai
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik

Kelengkapan materi
sesuai dengan
tingkat
perkembangan
peserta didik

Kelengkapan materi
tidak sangat sesuai
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik

Kelengkapan materi
kurang sesuai
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dengan tingkat
perkembangan
peserta didik

Kelengkapan materi
sesuai dengan
tingkat
perkembangan
peserta didik

Kelengkapan materi
sangat sesuai
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik

Kesesuaian evaluasi
dalam E-Media
pembelajaran yang
digunakan dengan
materi gelombang
mekanik

Evaluasi dalam E-
Media
pembelajaran
sangat tidak sesuai
dengan materi
gelombang
mekanik

Evaluasi dalam E-
Media
pembelajaran
kurang sesuai
dengan materi
gelombang
mekanik

Evaluasi dalam E-
Media
pembelajaran sesuai
dengan materi
gelombang
mekanik
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Evaluasi dalam E-
Media
pembelajaran
sangat sesuai
dengan materi
gelombang
mekanik

Materi yang
digunakan sesuai
dengan kebenaran
keilmuan

Materi yang
digunakan sangat
tidak sesuai dengan
kebenaran keilmuan

Materi yang
digunakan kurang
sesuai dengan
kebenaran keilmuan

Materi yang
digunakan sesuai
dengan kebenaran
keilmuan

Materi yang
digunakan sangat
sesuai dengan
kebenaran keilmuan

Pengemasan materi
sesuai dengan
kebenaran materi

Pengemasan materi
sangat tidak sesuai
dengan kebenaran
materi

Pengemasan materi
kurang sesuai
dengan kebenaran
materi

Pengemasan materi
sesuai dengan
kebenaran materi
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Pengemasan materi
sangat sesuai
dengan kebenaran
materi

Evaluasi yang
disajikan dalam E-
Media
pembelajaran
mudah dipahami

Evaluasi yang
disajikan dalam E-
Media
pembelajaran
sangat tidak mudah
dipahami

Evaluasi yang
disajikan dalam E-
Media
pembelajaran
kurang mudah
dipahami

Evaluasi yang
disajikan dalam E-
Media
pembelajaran
mudah dipahami

Evaluasi yang
disajikan dalam E-
Media
pembelajaran
sangat mudah
dipahami

Menyajikan
kompetensi dan
tujuan pembelajaran
yang harus dikuasai
peserta didik

Penyajian
kompetensi dan
tujuan
pembelajaran yang
sangat tidak sesuai

Penyajian
kompetensi dan
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tujuan
pembelajaran
kurang sesuai

Penyajian
kompetensi dan
tujuan
pembelajaran sesuai

Penyajian
kompetensi dan
tujuan
pembelajaran
sangat sesuai

Menyajikan gambar
yang sesuai pada E-
media pembelajaran
dapat
memvisualisasikan
konsep gelombang
mekanik

gambar yang sangat
tidak sesuai pada E-
media pembelajaran
dan sangat tidak
dapat
memvisualisasikan
konsep gelombang
mekanik

gambar yang
kurang sesuai pada
E-media
pembelajaran
kurang dapat
memvisualisasikan
konsep gelombang
mekanik

gambar yang sesuai
pada E-media
pembelajaran dapat
memvisualisasikan
konsep gelombang
mekanik
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gambar yang sangat
sesuai pada E-
media pembelajaran
sangat dapat
memvisualisasikan
konsep gelombang
mekanik

10

Tingkat kedalaman
penjabaran materi
gelombang mekanik
pada E-media
pembelajaran sesuai
dengan siswa SMA

Tingkat kedalaman
penjabaran materi
gelombang
mekanik pada E-
media pembelajaran
sangat tidak sesuai
dengan siswa SMA

Tingkat kedalaman
penjabaran materi
gelombang
mekanik pada E-
media pembelajaran
kurang sesuai
dengan siswa SMA

Tingkat kedalaman
penjabaran materi
gelombang
mekanik pada E-
media pembelajaran
sesuai dengan siswa
SMA

Tingkat kedalaman
penjabaran materi
gelombang
mekanik pada E-
media pembelajaran
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sangat sesuai
dengan siswa SMA

11

Ketepatan
penggunaan ejaan
pada E-Media
pembelajaran
materi gelombang
mekanik sudah baik

penggunaan ejaan
pada E-Media
pembelajaran
materi gelombang
mekanik sangat
tidak tepat

penggunaan ejaan
pada E-Media
pembelajaran
materi gelombang
mekanik kurang
tepat

penggunaan ejaan
pada E-Media
pembelajaran
materi gelombang
mekanik tepat

penggunaan ejaan
pada E-Media
pembelajaran
materi gelombang
mekanik sangat
tepat

12

Ketepatan dalam
menyusun kalimat
pada E-media
pembelajaran

Susunan kalimat
pada E-media
pembelajaran
sangat tidak tepat

Susunan kalimat
pada E-media
pembelajaran
kurang tepat
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Susunan kalimat
pada E-media
pembelajaran tepat

Susunan kalimat
pada E-media
pembelajaran
sangat tepat

13

Kemudahan dalam
memahami Bahasa
yang disajikan
dalam E-media
sudah baik

Bahasa yang
disajikan dalam E-
media sangat tidak
mudah dipahami

Bahasa yang
disajikan dalam E-
media kurang
mudah dipahami

Bahasa yang
disajikan dalam E-
media mudah
dipahami

Bahasa yang
disajikan dalam E-
media sangat
mudah dipahami
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Lampiran 4 Lembar Angket Respon Peserta Didik

ANGKET RESPON SISWA

PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID
PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN ARTICULATE
STORYLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI

GELOMBANG MEKANIK

A. Identitas Responden
Nama
Sekolah

B. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda dengan mengisi nama, dan
asal sekolah.
2. Pilihlah salah satu jawaban dengan memberi tanda
() pada pilihan yang menurut anda benar. Kriteria

pada setiap tingkatan skalanya adalah sebagai

berikut:

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Setuju (S)

4 = Sangat Setuju (SS)

3. Berikan saran dan komentar anda tentang media

pembelajaran android yang disediakan.
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4. Serahkan jawaban anda ketika anda telah selesai

mengerjakan angket ini.

Skor
No Pernyataan Penilaian
11234
1 | Saya dengan mudah bisa membaca teks

yang digunakan dalam  E-Media
pembelajaran di android

Saya dengan mudah bisa menggunakan E-
Media pembelajaran di android

Saya dapat mengakses E-Media di
android dengan cepat

Setelah menggunakan E-Media
pembelajaran, saya lebih  mudah
memahami materi

Saya mudah memahami bahasa yang
digunakan dalam aplikasi pembelajaran
android

Menurut saya, gambar yang digunakan
dalam aplikasi pembelajaran android
sangat mendukung pembelajaran

Saya sangat senang dengan kualitas
gambar yang terdapat dalam E-media
pembelajaran

Saya sangat senang saat belajar
menggunakan  aplikasi  pembelajaran
android

Setelah menggunakan aplikasi
pembelajaran  android, saya lebih
semangat untuk belajar

10

Aplikasi pembelajaran android dikemas
secara menarik dan interaktif
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(Instrumen diadaptasi dari: Roy Hidayatum Muna,
2022)

C. Saran dan komentar

Semarang,
Peserta didik
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KA DENGAN
GELOMBANG
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KA DENGAN
MATERI GELOMBANG
-’ i
P,
‘:
\) pada pilihan yang menurut anda
: bagai berikut:
AN

angket ini.

. Skor
Penilaian
1|23 |4

v
v
v
v
v
4
v
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ANGKET RESPON SISWA

A ANDROID PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN
ASIS STEAM PADA MATERI GELOMBANG
MEKANIK
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saat belajar menggunakan aplikasi 7

plikasi pembelajaran android, saya
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ANGKET RESPON SISWA

ANGAN E-MEDIA ANDROID PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN
YLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI GELOMBANG
MEKANIK
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gat ~senang saat belajar menggmakan - aptikasi v
droid

an aplikasi pembelajaran android, saya
belajar
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ANGKET RESPON SISWA

ANE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI GELOMBANG
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menggunakan aplikasi pembelajaran android, saya
In; belajar
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ANGKET RESPON SISWA

GER(BANGAN E-MEDIA ANDROID PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN
4{TE STORYLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI GELOMBANG
MEKANIK

 Barru T.-wqui ‘\
N 9 Gemaran ‘
D388y N 7 Vg |
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Lampiran 5 Validasi Instrumen
VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID
PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN ARTICULATE
STORYLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI

GELOMBANG MEKANIK

A. ldentitas Validato

Nama :

NIP :
Asal Instansi

B. Petunjuk Pengisian

1. Mohon ketersediaan Bapak/lbu  memberikan
penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan E-Media Android Pembelajaran
Fisika dengan Articulate Storyline 3 Berbasis
STEAM pada Materi Gelombang Mekanik.

2. Mohon Bapak/lbu memberi tanda check () pada
kolom yang Bapak/lbu anggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada

3. Kiriteria Penilaian
SS = Sangat Setuju
ST = Setuju
RG = Ragu-Ragu
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

No Indikator Skor Kriteria

1 | Pada lembar angket | SS Jika terpenuhi
validasi respon empat
peserta didik, komponen
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meliputi: ~ 1)judul | ST Jika terpenuhi
dan identitas tiga
validator, komponen
2)petunjuk RG | Jika terpenuhi
pengisian, 3)Aspek dua komponen
Penilaian, TS Jika terpenuhi
4)Kesimpulan satu
komponen
STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi
Petunjuk SS Jika terpenuhi
penggunaan  pada empat
angket validasi komponen
respon peserta | ST Jika terpenuhi
didik: 1)jelas, 2) tiga
mudah dipahami, 3) komponen
sesuai EYD, 4)|RG | Jika terpenuhi
kalimat yang dua komponen
digunakan  tidak | TS | Jika terpenuhi
berbelit-belit satu
komponen
STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi
Kalimat pernyataan | SS Jika terpenuhi
pada lembar angket empat
respon peserta komponen
didik: 1)pernyataan | ST Jika terpenuhi
mewakili tanggapan tiga
peserta didik, komponen
2)kalimat yang | RG | Jika terpenuhi

digunakan efektif,

dua komponen
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3)mudah dipahami, | TS Jika terpenunhi
4)jelas satu
komponen
STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi
Bahasa yang | SS Jika terpenuhi
digunakan pada empat
lembar angket komponen
respon peserta | ST Jika terpenuhi
didik: 1)Bahasa tiga
komunikatif, komponen
2)menggunakan RG | Jika terpenuhi
Bahasa yang baik dua komponen
TS Jika terpenuhi
satu
komponen
STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi
Pada lembar angket | SS Jika terpenuhi
respon peserta didik empat
terdapat: 1)jenis komponen
huruf dan ukuran | ST Jika terpenunhi
sesuai, 2)tidak tiga
menimbulkan komponen
penafsiran  ganda, | RG | Jika terpenunhi
3)kalimat yang dua komponen
digunakan  sesuai | TS | Jika terpenuhi
dengan aspek yang satu
dinilai, komponen
4)pernyataan sesuai | STS | Jika tidak ada
untuk komponen

yang terpenuhi
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mengungkapkan
respon peserta didik

4. Mohon Bapak/Ibu untuk memberi masukan atau
catatan pada tempat yang tersedia

Indikator skor

SS | ST | RG | TS | STS

Pada lembar angket
validasi respon peserta
didik, meliputi: 1)judul
dan identitas validator,
2)petunjuk  pengisian,
3)Aspek Penilaian,
4)Kesimpulan

Petunjuk penggunaan
pada angket validasi
respon peserta didik:
Djelas, 2) mudah
dipahami, 3) sesuai
EYD, 4) kalimat yang
digunakan tidak
berbelit-belit

Kalimat pernyataan
pada lembar angket
respon peserta didik:
1)pernyataan mewakili
tanggapan peserta
didik, 2)kalimat yang
digunakan efektif,
3)mudah dipahami,
4)jelas

Bahasa yang digunakan
pada lembar angket
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respon peserta didik:
1)Bahasa komunikatif,
2)menggunakan
Bahasa yang baik

5 | Pada lembar angket
respon peserta didik
terdapat: 1)jenis huruf
dan ukuran sesuai,
2)tidak  menimbulkan

penafsiran ganda,
3)kalimat yang
digunakan sesuai

dengan aspek yang
dinilai,  4)pernyataan
sesuai untuk
mengungkapkan
respon peserta didik

C. Saran dan Komentar
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D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar
angket respon untuk peserta didik ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
Semarang,

Validator,

(Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd)
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VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID
PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN ARTICULATE
STORYLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI

GELOMBANG MEKANIK

E. ldentitas Validato

Nama :

NIP

Asal Instansi

F. Petunjuk Pengisian

5. Mohon ketersediaan Bapak/lbu  memberikan
penilaian terhadap angket validitas produk
Pengembangan E-Media Android Pembelajaran
Fisika dengan Articulate Storyline 3 Berbasis
STEAM pada Materi Gelombang Mekanik.

6. Mohon Bapak/lbu memberi tanda check () pada
kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek
penilaian yang ada

7. Kriteria Penilaian
SS = Sangat Setuju
ST = Setuju
RG = Ragu-Ragu
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

No Indikator Skor Kriteria

1 | Pada lembar angket | SS Jika terpenuhi
validasi respon empat
peserta didik, komponen
meliputi: ~ 1)judul | ST Jika terpenuhi
dan identitas tiga
validator, komponen
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2)petunjuk RG | Jika terpenuhi
pengisian, 3)Aspek dua komponen
Penilaian, TS Jika terpenunhi
4)Kesimpulan satu
komponen
STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi
Petunjuk SS Jika terpenunhi
penggunaan  pada empat
angket validasi komponen
respon peserta | ST Jika terpenuhi
didik: 1)jelas, 2) tiga
mudah dipahami, 3) komponen
sesuai EYD, 4)|RG | Jikaterpenuhi
kalimat yang dua komponen
digunakan  tidak | TS | Jika terpenuhi
berbelit-belit satu
komponen
STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi
Kalimat pernyataan | SS Jika terpenuhi
pada lembar angket empat
respon peserta komponen
didik: 1)pernyataan | ST Jika terpenuhi
mewakili tanggapan tiga
peserta didik, komponen
2)kalimat yang | RG | Jika terpenuhi
digunakan efektif, dua komponen
3)mudah dipahami, | TS | Jika terpenuhi

4)jelas

satu
komponen
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STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi

Bahasa yang | SS Jika terpenuhi
digunakan pada empat

lembar angket komponen
respon peserta | ST Jika terpenuhi
didik: 1)Bahasa tiga
komunikatif, komponen
2)menggunakan RG | Jika terpenuhi
Bahasa yang baik dua komponen

TS Jika terpenuhi
satu
komponen

STS | Jika tidak ada
komponen
yang terpenuhi

Pada lembar angket | SS Jika terpenuhi
respon peserta didik empat
terdapat: 1)jenis komponen
huruf dan ukuran | ST Jika terpenuhi
sesuai, 2)tidak tiga
menimbulkan komponen
penafsiran  ganda, | RG | Jika terpenuhi
3)kalimat yang dua komponen
digunakan  sesuai | TS | Jika terpenuhi
dengan aspek yang satu

dinilai, komponen
4)pernyataan sesuai | STS | Jika tidak ada
untuk komponen

mengungkapkan
respon peserta didik

yang terpenuhi
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8. Mohon Bapak/Ibu untuk memberi masukan atau
catatan pada tempat yang tersedia

Indikator skor

SS | ST | RG | TS | STS

Pada lembar angket
validasi respon peserta
didik, meliputi: 1)judul
dan identitas validator,
2)petunjuk  pengisian,
3)Aspek Penilaian,
4)Kesimpulan

Petunjuk penggunaan
pada angket validasi
respon peserta didik:
1)jelas, 2) mudah
dipahami, 3) sesuai
EYD, 4) kalimat yang
digunakan tidak
berbelit-belit

Kalimat  pernyataan
pada lembar angket
respon peserta didik:
1)pernyataan mewakili
tanggapan peserta
didik, 2)kalimat yang
digunakan efektif,
3)mudah dipahami,
4)jelas

Bahasa yang digunakan
pada lembar angket
respon peserta didik:
1)Bahasa komunikatif,
2)menggunakan
Bahasa yang baik
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5 | Pada lembar angket
respon peserta didik
terdapat: 1)jenis huruf
dan ukuran sesuai,
2)tidak  menimbulkan

penafsiran ganda,
3)kalimat yang
digunakan sesuai

dengan aspek yang
dinilai,  4)pernyataan
sesuai untuk
mengungkapkan
respon peserta didik

G. Saran dan Komentar
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H. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar
angket respon untuk peserta didik ini dinyatakan:
4. Layak digunakan tanpa revisi
5. Layak digunakan dengan revisi
6. Tidak layak digunakan
Semarang,

Validator,

(Agus Sudarmanto, M.Si)
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~ VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

AN E-MEDIA ANDROID PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN
 STORYLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI GELOMBANG
MEKANIK

~memberikan penilaian terhadap angket validitas
‘Android Pembelajaran Fisika dengan Articulate
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da ibar angket respon peserta | ST Jika terpenuhi tiga komponen

k Mﬁpﬂt 1)jems huruf dan | RG Jika terpenuhi dua komponen
sesuai, 2)tidak | TS Jika terpenuhi satu komponen
penafsiran ganda, | STS | Jika tidak ada komponen yang
ﬂsgunakan sesual terpenuhi

eri masukan atau catatan pada tempat yang tersedia
. skor
SS |ST| RG | TS | STS
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'VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

GAN E-MEDIA ANDROID PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN
. STORYLINE 3 BERBASIS STEAM PADA MATERI GELOMBANG
MEKANIK

- Joke Bun fy foemowo
02\ 20060110

Walisimg 0

mmbenkan pemlamn terhadap angket validitas
Pembelajaran Fisika dengan Articulate
'imGalombmg Mekanik.

eck () pada kolom yang Bapak/Ibu anggap
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ST Jika terpenuhi tiga komponen
RG Jika terpenuhi dua komponen
TS Jika terpenuhi satu komponen
STS | Jika tidak ada komponen yang
terpenuhi

an atau catatan pada tempat yang tersedia
. skor
ST | RG | TS | STS
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Lampiran 6 Lembar Soal
LEMBAR SOAL

PENGEMBANGAN E-MEDIA ANDROID
PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN
— ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
t“ ﬂ STEAM PADA MATERI GELOMBANG

WALISONGO MEKANIK

PETUNJUK UMUM:

1. Periksalah dan bacalah petunjuk mengerjakan pada
lembar jawaban yang tersedia

2. Periksalah dan bacalah soal-soal dengan teliti sebelum
anda menjawabnya

3. Jumlah soal sebanyak 10 butir soal pilihan ganda yang
harus dijawab

4. Dahulukan menjawab dengan soal-soal yang anda anggap
mudah

5. Tulislah nama dan nomor absen anda

6. Kerjakan pada lembar yang sudah tersedia dengan
menyilang huruf (X) pada jawaban yang anda anggap
paling benar

7. Setelah selesai dan masih ada waktu, periksalah kembali
pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada pengawas

8. Selamat mengerjakan

SOAL PILIHAN GANDA

1. Frekuensi adalah jumlah getaran yang dialami dalam satu
satuan waktu. Artinya, frekuensi suatu gelombang
adalah...

A. Jumlah gelombang yang melewati suatu titik dalam
satu satuan waktu
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N

D.
E.

Jarak antara dua titik puncak berturut-turut dalam
gelombang

Waktu yag diperlukan gelombang untuk merambat
melalui suatu medium

Jumlah gelombang dalam satu Panjang gelombang
Jumlah getaran tiap satuan waktu

Contoh gelombang suara adalah contoh dari gelombang...

A.

Mo Ow

Transversal
Elektromagnetik
Longitudinal
Radiasi
Magnetik

Contoh gelombang transversal adalah gelombang...

A

C.
D.

o3

Suara

Udara
Gempa bumi
Bunyi
Cahaya

Amplltudo sebuah gelombang adalah...

A.
B.

D.
E.

Jarak antara dua puncak atau lembah

Jarak antara dua titik yang berdekatan pada
gelombang

Jarak antara puncak atau lembah dengan posisi
kesetimbangan

Jarak tempuh gelombang dalam satu periode

Jarak tempuh gelombang dalam satu dekade

Jarak antara dua simpul yang berurutan pada gelombang
stasioner adalah 25 cm (jarak antara dua simpul yang
berurutan memiliki Panjang setengah dari Panjang
gelombang). Jika cepat rambat gelombang 225 m/s,
frekuensi gelombang adalah...

A.
B.
C.

25 Hz
200 Hz
225 Hz
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D. 450 Hz
E. 475Hz

6. Hubungan antara kecepatan rambat gelombang frekuensi,
dan panjang gelombang dirumuskan dengan...

A v= AT
B. v= TA
C. v=T/v
D. v= T/v
E. v= Af

7. Persamaan gelombang berjalan pada seutas tali
dinyatakan y = 0,04 sin 2r (40t — 5x), x dan y dalam m
dan t dalam sekon. Kecepatan rambat gelombang tersebut
adalah...

A. 16m/s
B. 4m/s
C. 2m/s
D. 12m/s
E. 8m/s

8. Sebuah tali ditarik dengan kecepatan 8 m/s. Berapa
frekuensi gelombang tersebut apabila Panjang gelombang

4 m...

A. 4Hz
B. 3 Hz
C. 3,5Hz
D. 1Hz
E. 2Hz

9. Frekuensi suatu pembangkit gelombang air adalah 30 Hz
ketika jarak antara dua muka gelombang yang berdekatan
2 cm. jika frekuensi pembangkit diubah, diperoleh jarak
antara dua muka gelombang 4 cm. frekuensi baru tersebut
adalah...

A. 60 Hz
B. 45Hz
C. 75Hz
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D. 15Hz
E. 30Hz
10. Sebuah gelombang transversal merambat sepanjang tali

AB. Persamaan gelombang di titik B dinyatakan sebagai
y = 0,08sin 20w (t + x/5). Perhatikan  pernyataan
berikut

1) Gelombang memiliki amplitudo 4 cm

2) Gelombang memiliki periode 5 second

3) Gelombang memiliki frekuensi 10 Hz

4) Cepatrambat gelombang 5 m/s
Pernyataan yang benar adalah...

A. Pernyataan a) dan b)

B. Pernyataan a), b) dan c)

C. Pernyataan a), dan d)

D. Pernyataan c) dan d)

E. Pernyataan b), c), dan d)
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Lampiran 7 Media Pembelajaran yang dikembangkan

PANJANG GELOMBANG (A)

Jika ditinjou dari gelombang transversal, panjang
gelombang adalah jarak antara dua puncak yang
berdekatan atau jarak antara dua lembah yang
berdekatan.
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KD 338
Menganalisis karakteristik gelombang mekanik
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Amatilah video berikut,

Bogoimanc cara astronott

berkomunikasi di luar
angkasa?

Apakah mereka bisa
bercakap-cakap layaknya

arana vana ada di Rumi?

angkasar

Apakah mereka bisa
bercakap-cakap layaknya
orang yang ada di Bumi?
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Lampiran 8 Uji Validitas

No Soal 2
No Nama Y
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 |ABYAN CAHYA KHOLIQI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 400)
2 |ANNORA BUDIINTANALINA 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 17 289
3 |ARKA HADYAN MARTANTO 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 16 256)
4 |ARYASAPUTRA 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 16 256)
5 |ATHAR MAHENDRA WAHID SETIABUDI 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 15 225
6 |CAREL BENABEL SATYA REANSA 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 14 196
7 |DEVINA PUTRI WAHYUNINGTYAS 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 14 196
8 |DIANSANIAYU DESTASARI 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 12 144
9 |EMEYLIN STACIA KRISZANDANI 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 324
10 |FIORANO SASMAYA AMANULLAH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 400)
11 |FIRLYA FADHIA RIFA KHOIR 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 14 196|
12 |GANJAR BARRU TRIYADI 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 16 256)
13 |GLADYS MULYA PARAMITA 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 18 324)
14 [HENDIKA MILZAM PRASETYA 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 256|
15 [HERDIN SAVIRA 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 16 256)
16 |IAN KURNIA RAJENDRA 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 289
17 _|INDAH KUSUMA DEWI 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 144
18 |INDIRA ABIWARDANI WIBOWO 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 169
19 |KENISHA NUR AFFATAH LIA 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 14 196)
20 |MUHAMMAD RAFA KURNIA 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 12 144)
21 |[MUHAMMAD RAKA SHANDITO 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 12 144)
22 |MUHAMMAD RIZQI ADIYATMA 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 14 196)
23 [MUHAMMAD RIZQY ANANTA 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 12 144
24 |NABILA HAFIZAH ASHAR 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 13 169
25 |NABILA RIZQI NURFAUZIA 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 121
26 [NAURAH QURRATUAIN 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 7 LY
27 |NAYARA LILI RIZWANA 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 13 169
28 |NAZRIEL IRHAM MAULANA 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 Y 144
29 [RADEN RARA AMALIA HAYUNINGTYAS HERDIT| 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 10 100
30 |[RAFFAEL CHRISTIANT SUSAN 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 49
jumlah 18 2% 27 28 25 21 9 21 18 21 23 2% 20 19 14 17 28 2 13 2%
X2 324 676 729 784 625 41 81 M 324 441 529 576 400 361 196 289 784 625 169 576
Mp 1,11111]0,76923 [ 0,74074 | 071429 | 08 |0,95238|2,22222 | 0,95238 | 1,11111 | 0,95238 | 086957 | 083333 | 1 | 1,05263 | 1,42657 | 1,17647 | 0,71429 | 08 |1,53846 | 0,83333
Mt 14,0333
p 06 |086667) 09 |093333(083333| 07 | 03 07 06 | 07 |076667) 08 |066667 063333 | 046667 | 056667 | 0,93333 | 0,83333]0,43333| 08
q 04 013333 01 |0,06667(0,16667| 03 | 07 03 04 | 03 023333] 02 |033333]036667 | 053333 | 043333 | 0,06667 | 0,16667 | 0,56667| 0,2
/g 15 65 9 14 5 1233333]042857]233333] 15 |233333]328571) 4 2 |172727] 0875 1130769 14 5 076471 4
st 3,124966889
rhitung 029176 0,06694 | -0,2453 | -0,0827 | 0,26237 | 0,26303 | 0,36544 | 030958 | 0,29176 | 0,63545 | 0,48506 | 0,64534 | 0,45128 | 0,51722 | 0,63145 | 0,52594 | 0,34495 | 040548 | 031356 | (0,432
rtabel 0361 | 0361 | 0,361 | 0361 | 0361 | 0361 | 0361 | 0361 | 0,361 | 0,361 | 0361 | 0361 | 0361 | 0361 | 0,361 | 0,361 | 0361 | 0361 | 0361 | 0361
kriteria invalid | invalid | invalid invalid | invalid | Valid | invalid | invalid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | invalid | Valid | invalid | Valid
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Lampiran 9 Uji Daya Beda

No Soal

fo Yana T N N I I I I N O B
1 |ABYAN CAHYA KHOLIQI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
2 |ANNORA BUDI INTANALINA 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 17
3 |ARKA HADYAN MARTANTO 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 16
4 |ARYASAPUTRA 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 16
5 |ATHAR MAHENDRA WAHID SETIABUDI 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 15
6 |CAREL BENABEL SATYA REANSA 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 14
7 |DEVINA PUTRI WAHYUNINGTYAS 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1
8 |DIANSANIAYU DESTASARI 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1
9 |EMEYLIN STACIA KRISZANDANI 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
10 [FIORANO SASMAYA AMANULLAH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
11 |FIRLYA FADHIA RIFA KHOIR 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 14
12 |GANJAR BARRU TRIYADI 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 16
13 |GLADYS MULYA PARAMITA 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 18
14 |HENDIKA MILZAM PRASETYA 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16
15 ?mzzz SAVIRA 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 16
16 ?,z KURNIA RAJENDRA 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17
17 fzgz KUSUMA DEWI 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 12
18 |INDIRA ABIWARDANI WIBOWO 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13
19 [KENISHA NUR AFFATAH LIA 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1
20 [MUHAMMAD RAFA KURNIA 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 12
21 |MUHAMMAD RAKA SHANDITO 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 12
22 |MUHAMMAD RIZQI ADIYATMA 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1
23 |MUHAMMAD RIZQY ANANTA 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1
24 |NABILA HAFIZAH ASHAR 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 13
25 |NABILA RIZQI NURFAUZIA 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 11
26 [NAURAH QURRATU'AIN 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 7
27 NAYARALILIRIZWANA 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 13
28 |NAZRIEL IRHAM MAULANA 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1
29 |RADENRARA AMALIA HAYUNINGTYAS HERDIT) 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 10
30 |RAFFAEL CHRISTIANT SUSAN 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7
TOTAL BENAR 18 26 27 28 25 21 9 21 18 il 3 2% 20 19 14 17 28 25 13 4

BA 8 15 13 14 13 11 7 12 8 14 14 14 13 13 11 11 15 14 8 14

BB 10 11 14 14 12 10 2 9 10 7 9 10 7 6 3 6 13 11 5 10

JA 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15

JB 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15

D -0,1333 | 0,26667 | -0,0667 | 0 | 0,06667 | 0,06667) 0333333 | 02 | -0,1333 | 0,46667 | 0,33333|0,26667 | 04 | 046667 |053333|0,33333|0,13333| 02 02 ]0,26667

Kriteria jelek | Cukup | jelek | jelek | jelek | jelek | Cukup | Cukup | jelek | Baik | Cukup | Cukup | Cukup | Bak | Baik | Cukup | jelek | Cukup | Cukup | Cukup
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Lampiran 10 Uji Reliabilitas

No soal

o fama T 2] 3 +[s5s6]7[s8 ]9 [n[uln][B]uls]s]n]s]o]0]
1 [ABYAN CAHYAKHOLIQI P I A O O O A O O A I O O W I T T T
2__|ANNORA BUDIINTANALINA [ I I O O I O O O I O O S O T O A S A S I
3_|ARKA HADYAN MARTANTO T 1 |1t [o oot 1ttt 1t t]ol 11113
4 |ARYASAPUTRA [ N W S T N W A T W I T S A T O N T
5 |ATHAR MARENDRA WAHID SETIABUDI [ I O I O O I O O I A O W W U T IS
6__|CAREL BENABEL SATYA REANSA o | 1 |t [t [t oot o |ttt [ttt o110 [1]|m
7 |DEVINA PUTRI WAHYUNINGTYAS [ I O O O O I S O S S O T O O T I I T T
§__|DIANSANI AYU DESTASARI o | 1t 1t ot ot oot o1t tlol1]1]o[1]mn
9 |EMEYLIN STACIA KRISZANDANI T 1 1o [ 1|t o [t 1|ttt 11t 1111 ][1]m
10_|FIORANO SASVAYA AMANULLAH T 1 |1 [t [t 1t [t a1ttt ittt 1111w
11 |FIRLYA FADHIARIFAKHOIR o | 1 |1t [ 11t o oottt oo 11111 ]m
12_|GANJAR BARRUTRIYADI P I I O T I T O O O O T O O A O I O B T T
13 |GLADYS MULYA PARAMITA T 1 |1t [ttt a1ttt 1ttt 111 ]0o]m
14 |HENDIKA MILZAM PRASETYA [ I O O O O O O O A O O O I O O A O R T T
15 |HERDIN SAVIRA T 1 o |t [ 1|10t [ttt 1ttt t]o 110 1]
16 AN KURNIA RAJENDRA P I N O O O I O O O O O I O O O I
17_|INDAH KUSUMA DEWI Tl o |t |t [ 1o ot 1o o1t 1 oot 1]1]o]1]|mn
B | WIBOWO o o |1t [t [ 11t Jo 1ot ]o] 1ol t]o 11111 ]m
19_|KENISHA KUR AFFATAH LIA T 1 |t |t o |t ot [ttt [t ot 11001 ]|m
0 RAFA KURNIA P I I A A I A I O O A I A O W S O O
21_|MUBAMMAD RAKA SHANDITO [ I S T W T T N W T W I O O I I O N
) RIZQU ADIYATNA P I O O O I O O O O S O S O O O I I O T T
23 |MUHAMMAD RIZQY ANANTA [ S S S O S T O S O T O S A O A S T T
24 NABILA HAFIZAH ASHAR PR I I O O O I A A O W S U T I
25 |NABILARIZQI NURFAUZIA T 1 |1 [t [ 1ot o[t ot oo oo o110 1]|mn
2 NAURAH QURRATUAIN 0o | 1 | 1t o1t o o olo oot o] oot ]o] 107
27 NAYARALILIRIZWANA Tl 1 1t [t lo oo [ttt 1ozt o[t ]o] 1] ]1]ms
28 |NAZRIEL IRHAM MAULANA T 1 1o [ 1|ttt 1 oo 1t ]ololt]o]l1]o]1]o]mn
29 |RADENRARAAMALIARAYONNGTYASHERD 0 | 1 | 1 | 1t | 1 | 1 | o | o | o | o | 1 [ oo o o 1]t ] 1]0o]1]n
30 |RAFFAEL CHRISTIANT SUSAN T S A T I T o | 0o oo [0 o o]
junlah B | 2% | 7 [ ® [ 5 a9 [ o] 6| u| B[ n 0w s v 656«
n 30 | 30 | 3 | 30 | 30 | 30 | 30 | 0 | 3 | 3 | 30 | %0 | 3 | 30 | 0 | 30 | 30 | 0 | %0 | %
vl v | w | | » | » | v 5| n | 8| 5| 5] o] v 5] 5] 6|56
) 06 |086667) 09 [093333]083333] 07 | 03 | 07 | 06 | 07 |076667 08 |0,66667 | 063333 | 046667 0,56667 093333 083333 | 043333 08
. 04 [013333] 01 [006667]016667] 03 | 07 | 03 | 04 | 03 [023333] 02 033333 ] 036667 053333 | 043333 ] 006667 | 016667 056667 | 02
0 024 |041556] 009 006222 [013889] 021 | o1 | 021 | 024 | 021 [017889] 0,6 |0,22222]023222] 024889 0,245 006222013889 | 024556 016
0 311
Varians skor (st) 10,10229885
N 1007984957
kriteria Reliabel
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Lampiran 11 Uji Kesukaran

nama

|ABYAN CAHYA KHOLIQI

ANNORA BUDI INTANALINA

|ARKA HADYAN MARTANTO

ARYA SAPUTRA

ATHAR MAHENDRA WAHID SETIABUDI

CAREL BENABEL SATYA REANSA

DEVINA PUTRI WAHYUNINGTYAS

IDIANSANI AYU DESTASARI

EMEYLIN STACIA KRISZANDANI

FIORANO SASMAYA AMANULLAH

FIRLYA FADHIA RIFA KHOIR

GANJAR BARRU TRIYADI

(GLADYS MULYA PARAMITA

HENDIKA MILZAM PRASETYA

HERDIN SAVIRA

IAN KURNIA RAJENDRA

INDAH KUSUMA DEWI

INDIRA ABIWARDANI WIBOWO

KENISHA NUR AFFATAH LIA

MUHAMMAD RAFA KURNIA

MUHAMMAD RAKA SHANDITO

MUHAMMAD RIZQI ADIYATMA

MUHAMMAD RIZQY ANANTA

INABILA HAFIZAH ASHAR

INABILA RIZQI NURFAUZIA

NAURAH QURRATUAIN

NAYARA LILI RIZWANA

INAZRIEL IRHAM MAULANA

RADEN RARA AMALIA HAYUNINGTYAS HERDIT)

RAFFAEL CHRISTIANT SUSAN

jumlah benar
jumlah siswa
indeks kesukaran
kriteria
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Lampiran 12 Uji Kemampuan Pemahaman Konsep

interpertasi | memberi contoh |mengklarifikasi meringkas yimp ding} lask
No Nama 1 2 3 4 5 7 6 8 9 10
1 ABYAN CAHYA KHOLIQI 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0
2 ANNORA BUDI INTANALINA 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1
3 ARKA HADYAN MARTANTO 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1
4 |ARYA SAPUTRA 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0
5 ATHAR MAHENDRA WAHID SETIABUDI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
6 CAREL BENABEL SATYA REANSA 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1
7 DEVINA PUTRI WAHYUNINGTYAS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
8 |DIANSANIAYU DESTASARI 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1
9  |EMEYLIN STACIA KRISZANDANI 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0
10  |[FIORANO SASMAYA AMANULLAH 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1
11 |FIRLYA FADHIA RIFA KHOIR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
12 |GANJAR BARRU TRIYADI 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1
13 |GLADYS MULYA PARAMITA 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1
14  |HENDIKA MILZAM PRASETYA 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1
15 |HERDIN SAVIRA 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1
16 |[IAN KURNIA RAJENDRA 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1
17 |INDAH KUSUMA DEWI 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
18  |[INDIRA ABIWARDANI WIBOWO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
19 |[KENISHA NUR AFFATAH LIA 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0
20 [MUHAMMAD RAFA KURNIA 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
21  |MUHAMMAD RAKA SHANDITO 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
22 |MUHAMMAD RIZQI ADIYATMA 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0
23 [MUHAMMAD RIZQY ANANTA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
24 |NABILA HAFIZAH ASHAR 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
25  |NABILA RIZQI NURFAUZIA 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1
26 |NAURAH QURRATU'AIN 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
27  |NAYARA LILI RIZWANA 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0
28 |NAZRIEL IRHAM MAULANA 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1
29  |RADEN RARA AMALIA HAYUNINGTYAS HERDIT 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1
30  |RAFFAEL CHRISTIANT SUSAN 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1
jumlah 30 27 26 26 24 24 25 25 24 24
skor maksimal 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

% per butir soal 100% 90% | 86,67% 86,67% 80% 80% 83,33% 83,33% | 80% 80%

% per indikator 100% 88,35% 86,67% 80% 83,33% 81,65% 80%

kategori per indikator Tinggi tinggi tinggi tinggi tinggi tinggi tinggi
kategori keseluruhan tinggi
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Lampiran 13 Uji Validasi Ahli

190

No Aspek yang dinilai 1skor vahdatorz jumlah skor
1 Aspek Relevansi 15 14 29
2 Aspek Keakuratan 10 11 21
3 Aspek Penyajian 12 11 23
4 Aspek Bahasa 10 12 22

jumlah 48 50
Persentase Pencapaian 92,31% 96,15%

Kategori Sangat layak [Sangat Layak

Rata-Rata 94,23%

Kategori Sangat Layak




Lampiran 14 Uji Respon Peserta Didik

aspek penilaian

responden - - - jumlah
operasional Desain Fungsi

R1 12 10 13 35
R2 8 9 11 28
R3 11 9 11 31
R4 8 11 13 32
R5 10 12 15 37
R6 12 11 13 36
R7 8 10 13 31
R8 9 9 13 31
R9 11 10 13 34
R10 10 9 13 32
R11 12 10 13 35
R12 9 9 12 30
R13 9 9 13 31
R14 9 10 12 31
R15 9 10 13 32
R16 9 9 13 31
R17 9 9 11 29
R18 9 9 13 31
R19 9 11 13 33
R20 9 10 13 32
R21 10 10 13 33
R22 10 11 13 34
R23 12 11 12 35
R24 9 9 12 30
R25 11 11 13 35
R26 10 10 13 33
R27 9 9 11 29
R28 12 11 13 36
R29 12 11 12 35
R30 12 81 11 104

jumlah 299 370 377 1046

rata-rata 9,966666667| 12,33333333 12,56666667| 34,86667

%per aspek 83% 83,61% 78,54%| 81,42%
kategori  [sangat menarik |[sangat menarik|sangat menarik
%keseluruhan 81,42%
kategori sangat menarik
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Lampiran 15 Dokumentasi
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