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ABSTRAK 

Hasil belajar sebagian peserta didik kelas VIII SMP pada materi 

bunyi kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), hal 

tersebut terjadi karena pemahaman konsep peserta didik masih 

tergolong rendah. Rendahnya pemahaman konsep peserta didik 

tersebut  terjadi karena kurangnya media pembelajaran interaktif 

yang mengontruksikan dan memvisualisasikan konsep bunyi 

secara visual-auditori. Salah satu upaya untuk meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik kelas VIII SMP pada materi 

bunyi adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif 

Gemar Belajar Materi Bunyi (GEAMBI) dengan berbantuan 

software Articulate Storyline 3.  Penelitian ini bertujuan untuk 

menguji kelayakan dan mengetahui respon guru dan peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan serta untuk 

menganalisis peningkatan pemahaman konsep peserta didik 

setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. Metode 

penelitian yang digunakan yaitu Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation). Pengumpulan 

data menggunakan instrumen validasi ahli media, ahli materi, 

angket respon peserta didik dan guru serta lembar pretest dan 

posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media dinyatakan 

sangat layak dengan persentase validasi ahli media dan ahli materi 

sebesar 90,83% dan 86%. Hasil respon guru dan peserta didik kelas 

VIII C memperoleh persentase sebesar 81,18% dan 79,3% dengan 

kategori sangat praktis dan praktis. Penggunaan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI terbukti mampu meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik pada materi bunyi dengan gain 

score sebesar 0,40 dengan kategori sedang.  Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut, media pembelajaran interaktif GEAMBI sangat 

layak dan sangat praktis untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran di kelas serta mampu mendukung meningkatkan 

pemahaman konsep pada peserta didik kelas VIII SMP. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Bunyi, dan 

Pemahaman Konsep 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pembelajaran menurut  Susanto (2016) merupakan suatu 

proses yang kompleks, sebab pembelajaran tidak hanya sekedar 

mengenai penyampaian materi pelajaran dari pendidik ke 

peserta didik melainkan bagaimana membuat peserta didik 

paham terhadap materi yang disampaikan oleh pendidik 

sebagiamana dalam pembelajaran fisika. 

Pembelajaran fisika merupakan suatu kegiatan guru dalam 

mengomunikasikan secara langsung maupun tidak langsung 

tentang hal-hal yang bersifat fisis baik itu berupa konsep, 

prinsip, teori, dan hukum-hukum alam. Kegiatan 

mengomunikasikan ini bukanlah tanpa hambatan sebab fisika 

merupakan ilmu yang mengulas gejala alam, mulai dari yang 

bersifat konkret sampai yang bersifat abstrak bahkan sebagian 

hanya berupa teori yang pembahasannya mengaitkan imajinasi 

ataupun keterkaitan gambaran yang kuat (Andi, 2020; Kallesta, 

2017; Salmiza, 2011). 

Pembelajaran fisika hanya mampu dijangkau oleh 

pengalaman manusia dan objek dari fisika berupa fenomena 

alam  (Andi, 2020, pp. 11–12). Pembelajaran fisika tidak 

menuntut kemampuan untuk menghafal konsep tetapi 

kemampuan untuk memahami serta mengaplikasikan konsep 

(Jumrah, 2019; Safira et al., 2021). 
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Konsep pada peserta didik lebih banyak dibentuk dan 

dibangun oleh pengalaman, hal ini sesuai dengan 

perkembangan mental peserta didik tingkat menengah yang 

berada pada fase konkret yaitu dapat merumuskan konsep 

secara logis berdasarkan fakta-fakta di lapangan (Andi, 2020, p. 

12; Saputri et al., 2016).  

Pemahaman konsep merupakan salah satu isu penelitian 

yang sangat perlu dievaluasi dalam pembelajaran fisika 

(Santhalia & Samphebatu, 2020). Pembelajaran fisika akan 

lebih bermakna apabila peserta didik mampu memperoleh suatu 

pengetahuan secara utuh  dengan menghubungkan konsep-

konsep yang dipelajari sehingga dapat diterima dengan baik dan 

tidak mudah dilupakan. (Harjono, 2012; Layyina et al., 2021; 

Ridwan et al., 2021). 

Hartanto (2017) dalam penelitiannya menyatakan bahwa 

pemahaman konsep peserta didik dalam pembelajaran IPA 

fisika SMP masih tergolong rendah yaitu SMPN 1 hanya 

sebesar 8,89%, SMPN 6 dan SMPN 8 memperoleh persentase 

yang sama sebesar yaitu 11,49% yang diukur dengan 

menggunakan certainty of response index (CRI). 

Pemahaman konsep pada peserta didik berpengaruh pada 

berhasil tidaknya peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Hasil wawancara dengan salah satu guru IPA SMP N 16 

Semarang menyatakan bahwa hasil belajar fisika sebagian 

peserta didik kelas VIII SMP materi bunyi masih dibawah 
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Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),  hal ini terjadi karena 

pemahaman konsep pada sebagian peserta didik tergolong 

rendah. Rendahnya pemahaman konsep disebabkan oleh 

peserta didik yang merasakan bahwa pembelajaran IPA fisika 

adalah seperti belajar mengingat rumus-rumus, memecahkan 

permasalahan matematika, dan sebagian peserta didik 

menyakini bahwa fisika tidak berhubungan dengan dunia nyata 

serta kurangnya media pembelajaran yang mengontruksikan 

dan memvisualisasikan konsep materi abstrak secara visual-

auditori, selain itu peserta didik juga belum sepenuhnya terlibat 

aktif dalam pembelajaran. 

Keadaan tersebut dapat diatasi dengan pembelajaran yang 

dapat membantu peserta didik untuk membentuk pengetahuan 

awal menjadi lebih koheren salah satunya yaitu dengan 

memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi 

(Santhalia & Sampebatu, 2020). 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

berkembang pesat seiring dengan ilmu pengetahuan yang 

semakin maju dan kebiasaan menggunakan teknologi. Data 

BPS dari hasil pendataan survei Susenas tahun 2020, tercatat 

53,73% masyarakat Indonesia telah mengakses internet. 

Tingginya penggunaan internet tersebut menggambarkan 

keterbukaan masyarakat terhadap perkembangan teknologi dan 

informasi dalam berbagai aspek kehidupan termasuk bidang 
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pendidikan (Direktorat Statistik Keuangan Teknologi Informasi 

dan Pariwisata, 2021). 

Pemanfaatan teknologi telah dijelaskan dalam Al-Qur’an 

surat Al-Anbiya ayat 80, Allah SWT berfirman : 

ْ بأَسِْكُمْْۚ فهََلْ انَْتمُْ  ن  شٰكِرُوْنَ وَعَلَّمْنٰهُ صَنْعةََ لبَوُْسٍ لَّكُمْ لِتحُْصِنكَُمْ م ِ  

Artinya : Kami mengajarkan pula kepada Daud cara membuat 

baju besi untukmu guna melindungimu dari serangan 

musuhmu (dalam peperangan). Maka, apakah kamu 

bersyukur (kepada Allah) ? (Kemenag, 2022). 

Ayat tersebut dalam tafsir Al-Qurthubi ditafsirkan sebagai dasar 

mengenai upaya pembuatan alat-alat dan sebab pembuatannya 

(Al-Qurthubi, n.d.).  

 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 

tahun 2016 tentang Standar Kompetensi Lulusan dan Standar 

Isi yang tertuang dalam prinsip pembelajaran menyatakan 

bahwa untuk meningkatkan efesiensi dan efektiktivitas 

pembelajaran yang berkelanjutan, guru dapat memanfaatkan 

teknologi, informasi, dan komunikasi yang disesuaikan dengan 

situasi dan kondisi (Mendikbud, 2016). 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat 

memfasilitasi guru dalam mengontruksikan serta 

memvisualisasikan konsep abstrak agar lebih mudah dipahami 

oleh peserta didik seperti pemanfaatan software Articulate 

Storyline 3 dalam mengembangkan media pembelajaran. 

Software Articulate Storyline 3 memiliki tampilan yang mirip 
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dengan powerpoint sehingga mudah diaplikasikan oleh 

pengguna (Firdawela & Reinita, 2021). Articulate Storyline 3 

adalah software yang didukung dengan adanya fitur trigger 

yang menarik pengguna untuk melakukan interaksi (Darnawati 

et al., 2019; Kholifah & Santosa, 2016). Trigger merupakan 

perintah atau kontrol yang diberikan kepada objek agar dapat 

melakukan aksi sesuai dengan perintah yang diberikan oleh 

pengguna sehingga media pembelajaran yang dikembangkan 

lebih interaktif.  Software Articulate Storyline 3 dapat 

digunakan untuk menggabungkan teks, gambar, video, animasi, 

dan suara sehingga dapat memberikan bentuk penyajian materi 

secara visual auditori yang menarik dan lebih mudah dipahami 

oleh peserta didik (Amiroh, 2020).  

Kholifah & Santosa (2016) dalam penelitiannya 

menyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran dengan 

Articulate Storyline dapat mendukung terwujudnya tujuan 

pembelajaran. Ghozali & Rusimamto (2016) mengembangkan 

media berbantuan Articulate Storyline dapat memudahkan 

proses komunikasi dalam pembelajaran. Penelitian yang 

dilakukan oleh Nur Rahmah dan Jusmawati (2021) menyatakan 

bahwa pengembangan media pembelajaran berbantuan 

Articulate Storyline telah memenuhi kriteria valid, praktis, serta 

valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis multimedia dapat 

menghadirkan suasana baru dan interaktivitas peserta didik 
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dalam proses pembelajaran (Nur Rahmah, Jusmawati, 2021). 

Multimedia pembelajaran mampu menghubungkan 

pengetahuan yang dimiliki oleh guru dengan konsep yang akan 

dipelajari oleh peserta didik dan memungkinkan peserta didik 

dapat terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Santhalia & 

Sampebatu, 2020). 

Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan pemahaman konsep pada peserta didik, hal 

ini ditunjukkan dengan nilai N-gain mencapai skor 0,50 – 

0,6945 yang berada pada kategori sedang (Deliany et al., 2019; 

Santhalia & Sampebatu, 2020; Septia, 2021).  

Pembelajaran dengan memanfaatkan  software Articulate 

Storyline 3 merupakan solusi yang tepat diterapkan dalam 

pembelajaran IPA kelas VIII SMP sebagai perantara dalam 

mengomunikasikan konsep materi abstrak agar lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik seperti materi bunyi dan 

memungkinkan peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran. 

Materi bunyi merupakan salah satu materi yang abstrak dan 

dianggap sulit oleh peserta didik karena memuat rumus-rumus 

hitungan yang sulit dipahami (Prihastyanti et al., 2020). 

Pengembangan media pembelajaran berbantuan software 

Articulate Storyline 3 dikemas dalam bentuk APK. Media 

pembelajaran interaktif yang menyajikan materi bunyi dalam 

bentuk gambar, video, teks, dan simulasi diharapkan dapat 

menjadi perantara dalam memvisualisasikan konsep bunyi agar 
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lebih mudah dipahami oleh peserta didik kelas VIII SMP. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan 

software Articulate Storyline 3 penting dilakukan untuk 

menghasilkan produk yang valid, praktis, serta diharapkan 

dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep  peserta 

didik kelas VIII SMP dalam materi Bunyi.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut dapat diidentifikasi 

masalah, sebagai berikut : 

1. Rendahnya pemahaman konsep sebagian peserta didik 

kelas VIII SMP.  

2. Sebagian peserta didik belum sepenuhnya terlibat aktif 

dalam pembelajaran. 

3. Kurangnya media pembelajaran yang mengontruksikan 

dan memvisualisasikan konsep materi abstrak secara 

visual-auditori. 

C. Pembatasan Masalah 

Mengacu pada identifikasi masalah tersebut, batasan 

masalah dalam penelitian ini yaitu : 

1. Materi yang digunakan pada penelitian ini adalah bunyi 

kelas VIII SMP. 

2. Peningkatan pemahaman konsep peserta didik kelas VIII 

SMP diukur dengan menggunakan pretest dan posttest. 

3. Keaktifan peserta didik dilihat dari respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 
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4. Pengembangan media pembelajaran dikemas dalam bentuk 

APK. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka 

permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini sebagai berikut :  

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik kelas VIII 

SMP ? 

2. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman 

konsep peserta didik kelas VIII SMP ? 

3. Bagaimana peningkatan pemahaman konsep peserta didik 

kelas VIII SMP setelah menggunakan media pembelajaran 

interaktif ? 

E. Tujuan Penelitian dan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan 

penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan adalah 

sebagai berikut : 

1. Untuk menguji kelayakan media pembelajaran interaktif 

untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik 

kelas VIII SMP. 

2. Untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap 

media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik kelas VIII SMP. 
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3. Untuk menganalisis peningkatan pemahaman konsep 

peserta didik kelas VIII SMP setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif.   

F. Manfaat Penelitian dan Pengembangan   

Beberapa manfaat yang diharapkan dari penelitian dan 

pengembangan ini, yaitu  : 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 

dan dapat dijadikan bahan referensi dalam mengembangkan 

media pembelajaran kedepannya. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi guru 

dalam memilih media pembelajaran alternatif sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik sehingga dapat 

mendukung proses pembelajaran. 

b. Bagi Peserta Didik 

Hasil pengembangan media dapat meningkatkan 

interaktivitas dan pemahaman konsep peserta didik 

materi Bunyi kelas VIII SMP.  

c. Bagi Institusi 

Hasil pengembangan media dapat diterapkan di 

sekolah yang diteliti dan menjadi bahan informasi untuk 

meningkatkan mutu pendidikan di sekolah tersebut. 
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d. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi bukti 

rujukan, pendukung, dan pendamping untuk penelitian 

sejenis mengenai media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3. 

G. Asumsi Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berdasarkan 

beberapa asumsi sebagai berikut : 

1. Sebagian besar peserta didik dan guru dapat menggunakan 

smartphone dan internet dengan baik. 

2. Sebagian peserta didik belum memahami benar konsep 

Bunyi kelas VIII SMP. 

3. Peserta didik diharapkan dapat terlibat secara langsung 

dengan media pembelajaran. 

4. Penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan 

dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik kelas 

VIII SMP. 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Media pembelajaran yang dihasilkan berupa multimedia 

berbasis Android Package Kit (APK) dengan berbantuan 

software Articulate Storyline 3 materi Bunyi kelas VIII 

SMP. 

2. Media pembelajaran ini terdiri dari beberapa segmen 

diantaranya halaman loading, halaman log in user, halaman 

menu utama, halaman tujuan pembelajaran, halaman 
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petunjuk penggunaan, halaman profil pengembang, 

halaman referensi, halaman menu materi, halaman materi, 

halaman contoh soal, halaman drag and drop, dan halaman 

evaluasi. 

3. Media pembelajaran dapat digunakan pada smartphone. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri dari dua kata yaitu 

media dan pembelajaran. Media menurut Andi (2020, 

p.20) berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk 

jamak dari kata “medium” yang berarti perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Pembelajaran adalah proses terjadinya interaksi belajar 

antara guru dan peserta didik (Ridwan et al., 2021).  

Media pembelajaran merupakan salah satu 

perantara yang dapat digunakan untuk merangsang 

pikiran, perasaan,dan keterampilan sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar serta dapat 

meningkatkan hasil belajar pada peserta didik dalam 

pembelajaran (abdul wahid, 2018; Andi, 2020, p. 28; 

Isran, 2018; Kamil, 2018; Nurrita, 2018) 

Media pembelajaran adalah bahan, alat, metode 

atau taktik yang digunakan dalam pembelajaran agar 

proses interaksi komunikasi antara guru dan peserta 

didik dapat berlangsung secara tepat dan berguna 

(Hengkang, 2015; Hasan, 2021, p. 28). 
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b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran secara umum berfungsi 

sebagai alat komunikasi dalam proses pembelajaran. 

Fungsi media dalam kegiatan pembelajaran merupakan 

bagian yang sangat menentukan efektivitas dan 

efesiensi pencapaian  tujuan pembelajaran (Hasan, 

2021, p. 33; Miftah, 2013).  

Media pembelajaran adalah alat bantu yang 

digunakan untuk mengontruksikan fakta, konsep, 

prinsip atau prosedur tertentu agar tampak  lebih 

konkret atau nyata. Media pembelajaran berfungsi 

sebagai penghubung peserta didik untuk memahami 

konsep dalam pembelajaran (Deliany et al., 2019; 

Firmadani, 2020). 

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan interaktivitas peserta didik, 

membangkitkan motivasi belajar peserta didik, 

mengatasi keterbatasan indera, waktu, dan ruang, serta 

dapat membantu untuk memberikan rangsangan, 

pengalaman, dan persepsi yang sama pada peserta didik 

(Aghni, 2018; Arsyad, 2011, p. 24; Daryanto, 2013). 

c. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berdasarkan sifatnya dibagi 

menjadi tiga yaitu : 
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1) Media Auditif 

Media auditif adalah media yang hanya dapat 

didengar saja atau media yang hanya memiliki 

unsur suara, seperti radio, tape recorder, kaset, dan 

rekaman suara. 

2) Media Visual 

Media visual adalah media yang hanya dapat 

dilihat, tidak mengandung unsur suara, seperti film 

slide, foto, lukisan, gambaran, dan berbagai bentuk 

bahan yang dicetak misalnya media grafis. 

3) Media Audio Visual 

Media audio visual adalah jenis media yang 

mengandung unsur suara dan visualitas (dapat 

dilihat), seperti rekaman video, slide suara, dan 

film (Wina Sanjaya, 2012, p. 172–173). 

d. Pemilihan Media Pembelajaran  

  Media dalam proses pembelajaran merupakan 

salah satu unsur yang sangat penting dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Pengunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dalam proses pembelajaran 

dijelaskan dalam surat An-Naml ayat 28-30, yaitu : 

(  ٨٢لَّ عَنْهُمْ فاَنْظُرْ مَاذاَ يرَْجِعوُْنَ )ذْهَبْ ب ِكِتٰبيِْ هٰذاَ فاَلَْقِهْ اِليَْهِمْ ثمَُّ توََ اِ

( اِنَّهٗ مِنْ سُليَْمٰنَ وَاِنَّهٗ ٨٢قاَلتَْ يٰٰٓايَُّهَا الْمَلؤَُا اِن ِيْٰٓ الُْقِيَ الِيََّ كِتٰبٌ كَرِيْمٌ )

حِيْمِ ۙ ) حْمٰنِ الرَّ (٠٣بسِْمِ اللّٰهِ الرَّ  
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Artinya : (28) Pergilah dengan (membawa) suratku ini, 

lalu jatuhkan kepada mereka, kemudian 

berpalinglah dari mereka, lalu perhatikanlah 

apa yang mereka bicarakan”. (29) berkata ia 

(Balqis): “Hai pembesar pembesar, 

Sesungguhnya telah dijatuhkan kepadaku 

sebuah surat yang mulia, (30) Sesungguhnya 

surat itu, dari Sulaiman dan Sesungguhnya 

(isi)-nya: “Dengan menyebut nama Allah 

yang Maha Pemurah lagi Maha Penyayang. 

(QS. An-Nahl : 44 :128) (Kemenag, 2022). 

Ayat tersebut dalam Tafsir Jalalain disebutkan 

bahwa Nabi Sulaiman menggunakan Burung Hud-Hud 

untuk menyampaikan surat kepada Ratu Balqis. 

Kemudian  burung  Hud-Hud  menjatuhkan  surat Nabi  

Sulaiman  itu  ke pangkuan Ratu Balqis.  Ketika  ratu  

Balqis  membaca  surah  tersebut,  tubuhnya  gemetar  

dan  lemas  karena takut, kemudian ia memikirkan isi 

surah tersebut. Penggunaan media burung Hud-Hud 

oleh Nabi Sulaiman dalam menyampaikan surat kepada 

Ratu Balqis merupakan implementasi teknologi pada 

masa itu, sebab dengan penggunaan burung tersebut 

dapat membuat proses komunikasi lebih efektif dan 

efisien. Hubungan ayat tersebut dengan proses 

pembelajaran bahwa penggunaan media pembelajaran 
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berbasis teknologi seharusnya dapat digunakan untuk 

memperlancar   komunikasi   dalam   prosesnya 

sehingga pembelajaran dapat mencapai tujuan secara 

maksimal (Latif & Fadriati, 2023). 

Pemilihan dan penggunaan media harus 

memperhatikan sasaran dan tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai (Nur Azizah, 2021). Pemilihan salah satu 

media pembelajaran tertentu akan mempengaruhi 

respon peserta didik dalam menerima pesan dan isi 

pelajaran (Mahnun, 2012). Pemilihan media 

pembelajaran harus praktis, luwes, dan bertahan serta 

dapat mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, 

konsep, prinsip, atau generalisasi (Arsyad, 2011, p. 72; 

Sudjana & Rivai, 2011) 

Kriteria dalam menilai software media 

pembelajaran yang digunakan atau dikembangkan 

yaitu : 1) Kualitas isi dan tujuan; 2) Kualitas 

intruksional; 3) Kualitas teknis (Nur Rahmah et al., 

2021). 

2. Media Interaktif 

Media interaktif adalah suatu media yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna (Sam, 2021). Multimedia adalah hasil perpaduan 

antara berbagai media yang berupa electronic text (teks 

elektronik), graphes (grafik), moving images (gambar 
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bergerak), dan sound (suara) yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan kepada publik (Rahmi et al., 2019). 

Multimedia interaktif adalah media digital yang saling 

terintegrasi untuk membantu guru berinteraksi dengan 

peserta didik melalui melalui fitur-fitur yang tersedia 

(Muhamad Jubaerudin & Santika, 2021; Purnama & 

Pramudiani, 2021). 

Penerapan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan kualitas belajar mengajar dan hasil 

belajar peserta didik (Astuti et al., 2017; Kalatting & 

Serevina, 2015; Sattriawan et al., 2020).  Multimedia 

interaktif dapat membantu peserta didik dalam memahami 

konsep atau materi yang abstrak (Deliany et al., 2019). 

3. Articulate Storyline 3 

a. Pengertian Articulate Storyline 3 

Articulate Storyline 3 merupakan software yang 

diluncurkan pada tahun 2014 oleh Global 

Incorporation yang digunakan untuk membuat media 

pembelajaran yang interaktif, software ini memiliki 

kemampuan untuk dapat menggabungkan slide, flash 

(swf), video, dan karakter animasi menjadi satu 

(Darnawati et al., 2019; Firdawela & Reinita, 2021). 

Articulate Storyline 3 adalah aplikasi multimedia 

interaktif dengan scene dan slide yang dikombinasikan 

dengan dukungan menu, teks, animasi, video, audio, 
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hingga kuis (Safira et al., 2021 ; Firdawela & Reinita, 

2021). 

Articulate Storyline 3 adalah aplikasi yang 

digunakan untuk menciptakan pembelajaran (creating 

learning) dan quiz (learning quizes) menjadi satu alur 

cerita (storyline) serta dapat difungsikan sebagai media 

komunikasi atau presentasi (Safira et al., 2021; 

Suhailah et al., 2021). Logo Articulate Storyline 3 

ditunjukkan pada Gambar 2.1. 

 

             Gambar 2. 1 Logo Articulate Storyline 3 

b. Spesifikasi Articulate Storyline 3  

 Articulate storyline 3 diproduksi oleh perusahaan 

Articulate yang bergerak dibidang e-learning dan 

software media dengan format .swf dan exe yang 

disimpan pada laptop dan komputer dengan ukuran 

aplikasi 100 mb (mega bytes) (Saski & Sudarwanto, 

2021). Articulate storyline 3 memiliki minimum system 

requitment sebagaimana Tabel 2.1 
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Tabel 2. 1 Minimum System Requitment  Articulate 

Storyline 3 

Hardware Software 

CPU 2 GHZ Processor 

or higher (32-bit or 64 

bit) 

Operasional sistem 7,8,9 (32-

bit or 64 bit) 

Memori minimal 2 GB Mac OS x 10.6.8 

Avaible disk space 

minimal 1 GB 

Netframework minimal versi 

4.5.2       

Display 1280 x 720 

screen resolution or 

higher 

Visual++ 

Multimedia sound 

card, microphone, 

webcam for recording 

naration and video 

Adobe flash player minimal 

versi 10.3 

                   (Amiroh, 2020) 

Articulate Storyline 3 dapat dipublish secara 

online maupun offline dalam bentuk web personal, CD, 

HTML5, APK, word processing, dan learning 

management system (LMS) yang dapat diakses melaui 

komputer dan smartphone (Fitriyah & Bukhori, 2020; 

Firdawela & Reinita, 2021). 

Articulate Storyline 3 dilengkapi beberapa fitur 

seperti movie, picture, trigger, character, navigasi, 

audio, dan lain-lain (Putri, R. F., Yulinda, R., & Laili, 
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2022). Tampilan Articulate Storyline 3 ditunjukkan 

pada gambar 2.2. 

 

 

 

 

 

 

 

                          Gambar 2. 2 Tampilan Articulate Storyline 3 

c. Kelebihan dan Kekurangan Articulate Storyline 3 

Kelebihan menggunakan aplikasi ini berupa 

kemudahan fungsi trigger atau navigasi tombol tanpa 

perlu bahasa pemograman atau script yang sulit, 

selain itu  tampilannya yang sederhana seperti power 

point sehingga memudahkan pemula untuk belajar 

membuat proyek (Putri, et al., 2022; Rianto, 2020). 

Fitur pada aplikasi ini cukup lengkap seperti flash 

sehingga dapat digunakan untuk membuat animasi 

yang dapat dipublikasikan dalam berbagai output  

sesuai dengan kebutuhan (Jubaerudin et al., 2021; 

Rianto, 2020; Sam, 2021; Suhailah et al., 2021). 

Kelemahan dari aplikasi ini adalah spesifikasi 

komputer yang digunakan harus mumpuni dalam 
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menjalankannya serta tampilan dari produk tersebut 

tidak menampilkan ukuran full HD. Hasil publikasi 

dalam bentuk HTML masih memerlukan komponen 

pendukung lainnya (Sam, 2021). 

Kelebihan media pembelajaran berbantuan 

software Articulate Storyline 3, sebagai berikut : 

1) Aplikasi dapat dipublikasikan ke playstore. 

2) Tampilan media yang diberikan lebih interaktif 

dan variatif. 

3) Memudahkan peserta didik belajar secara 

fleksibel. 

4) Dapat diakses secara offline ( Rohmah, 2020). 

4. Pemahaman Konsep 

Pemahaman merupakan keterampilan peserta didik 

untuk menguraikan atau menerangkan suatu kegiatan yang 

dilakukan dengan mengunakan kata-katanya sendiri 

(Novitasari, 2016). Konsep adalah alat yang digunakan 

untuk mengorganisasikan pengetahuan dan pengalaman 

kedalam berbagai macam kategori (Arends, 2008, p. 324). 

Pemahaman konsep adalah kemampuan peserta didik 

dalam memahami hubungan konsep satu sama lain 

sehingga dapat diterapkan untuk memecahkan masalah 

(Novitasari, 2016). Indikator pemahaman konsep dalam 

taksonomi bloom meliputi : 

 



22 

 

 
 

a. Kemampuan Interpretasi 

Interpretasi diartikan sebagai kemampuan dalam 

mengubah suatu informasi kedalam bentuk informasi 

lainnya. 

b. Kemampuan Memberi Contoh 

Kemampuan memberi contoh terjadi peserta didik 

mampu menggambarkan konsep secara konkret. 

c. Kemampuan Mengklasifikasi 

    Kemampuan mengkalisifikasi (mengkategorisasikan) 

diartikan sebagai kemampuan mengenali ciri-ciri yang 

dimiliki oleh suatu objek atau fenomena  yang masuk 

dalam konsep atau prinsip tersetentu. 

d. Kemampuan Meringkas 

Kemampuan meringkas dapat diartikan sebagai 

kemampuan menggambarkan secara ringkas suatu tema 

(membuat suatu pernyataan yang mewakili seluruh 

informasi). 

e. Kemampuan Menyimpulkan 

Menyimpulkan diartikan sebagai kemampuan untuk 

menarik kesimpulan dari suatu konsep atau prinsip 

dengan mengamati pola dalam berbagai contoh. 

f. Kemampuan Membandingkan 

Kemampuan membandingkan diartikan sebagai 

kemampuan mengidentifikasi kesamaan dan perbedaan 
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antara dua atau lebih objek, peristiwa, ide, masalah, atau 

situasi. 

g. Kemampuan Menjelaskan 

Menjelaskan diartikan sebagai kemampuan untuk 

membuat dan menggunakan model dalam sebuah sistem 

(Sasmita & Hartoyo, 2020). 

Pemahaman konsep peserta didik dapat diukur melalui 

tes bentuk uraian dan pihan ganda, unjuk kerja, dan tes 

lisan (Djemari, 2008, p. 71–75). 

5. Kajian Materi 

a. Pengertian bunyi 

Bunyi dihasilkan oleh benda yang bergetar. 

Benda-benda yang dapat menghasilkan bunyi disebut 

sebagai sumber bunyi. Sumber bunyi yang bergetar 

akan menggetarkan molekul-molekul ke udara yang 

ada disekitarnya  sehingga terdengar oleh indera 

pendengaran manusia. Bunyi termasuk gelombang 

longitudinal karena terjadi perapatan dan peregangan 

dalam medium gas, cair, atau padat (Antara, 2018; 

Giancoli, 2001, p. 407; Kustaman, 2018; Tipler, 2003, 

p. 42). Syarat terjadinya bunyi ada tiga, yaitu : 

1) Adanya sumber bunyi  

2) Adanya medium atau zat perantara. 

3) Adanya penerima atau pendengar (Astuti, 2016; 

Giancoli, 2001, p. 407). 
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b. Cepat rambat bunyi 

Cepat rambat bunyi adalah jarak yang ditempuh 

gelombang bunyi dalam selang waktu tertentu. Cepat 

rambat bunyi dinyatakan dalam bentuk Persamaan 2.1. 

𝑣 =  
𝑠

𝑡
 

Keterangan : 

𝑣 = Cepat rambat bunyi (m/s) 

𝑠  = Jarak yang ditempuh bunyi (m) 

𝑡  = Waktu (s)  

 Cepat rambat bunyi dipengaruhi oleh medium dan 

jarak. Tingkat kecepatan yang dihasilkan bunyi 

tergantung dari jarak yang dikeluarkan oleh sumber 

bunyi tersebut, semakin dekat dengan medium 

penghantar bunyi, semakin cepat pula bunyi ditangkap 

dan diterima (Ganijanti, 2011, p.203; Giancoli, 2001, p. 

408; Halliday R, 2005, p. 481; Kustaman, 2018; 

Syefriana & Yohandri, 2020). Cepat rambat bunyi di 

dalam medium bergantung pada kerapatan medium 

(Serway, 2009, p. 781). 

Cepat rambat bunyi dalam berbagai medium pada 

suhu 20℃ , ditunjukkan pada Tabel 2.2. 

 

 

(2.1) 
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Tabel 2. 2 Medium cepat rambat bunyi 

Medium  Cepat Rambat Bunyi (m/s) 

Udara 343 

Udara (0℃) 331 

Helium 1005 

Oksigen 317 

Hidrogen 1300 

Air (0℃) 1402 

Air (20℃) 1482 

Air laut 1560 

Raksa 1450 

Gliserol 1904 

Alkohol  1143 

Besi dan Baja 5941 

Granit  6000 

Kaca ≈4500 

Aluminium 6420 

Kayu ≈4000 

(Giancoli, 2001, p. 408; Halliday R, 2005, p. 481, 

Serway, 2009, p. 781). 

c. Macam-macam bunyi  

Bunyi berdasarkan frekuensinya dibedakan 

menjadi 3 yaitu : 

1) Audiosonik 

Audiosonik adalah bunyi yang frekuensinya 

berada pada ambang pendengaran telinga manusia 
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(audible range) berkisar antara 20 Hz-20000 Hz. 

Tingkat kepekaan pendengaran manusia akan 

menurun seiring pertambahan usia manusia. 

Telinga manusia mempunyai kecenderungan untuk 

mendengar bunyi ini sejak lahir ke dunia, hanya 

saja faktor kesadaran otak manusia yang mengatur 

rambatan bunyi (Kustaman, 2018; Serway, 2009, p. 

780, Ganijanti, 2011, p. 202). 

Frekuensi audiosonik terdiri dari tiga istilah 

yaitu : 

a) Desah yaitu bunyi dengan frekuensi yang tidak 

beraturan. 

b) Nada yaitu bunyi dengan frekuensi beraturan. 

c) Dentum yaitu bunyi dengan frekuensi yang 

sangat keras (Widiastuti, 2018). 

2) Infrasonik 

Infrasonik adalah bunyi yang frekuensinya 

berada dibawah ambang frekuensi audio berkisar 

kurang dari 20 Hz misalnya suara dari gempa. 

Infrasonik dapat didengar oleh binatang tertentu 

seperti anjing, laba-laba, jangkrik, dan binatang 

lainnya. Infrasonik dapat dimanfaatkan sebagai alat 

komunikasi pada binatang (Ganijanti, 2011, p. 202; 

Kustaman, 2018; Serway, 2009, p. 780). 
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3) Ultrasonik 

Ultrasonik adalah bunyi yang frekuensinya 

berada dibawah ambang frekuensi audio berkisar 

diatas 20 KHz.  Bunyi ultrasonik tidak dapat 

didengar manusia karena tingkat tekanan desibel 

(dB) yang sangat tinggi, bunyi ini merambat 

melalui zat padat, gas, dan cair (Ganijanti, 2011, p. 

202; Kustaman, 2018). 

Bunyi ultrasonik dapat didengar oleh lumba-

lumba, kelelawar, dan anjing. Bunyi ultrasonik ini 

digunakan oleh manusia sebagai navigasi pada 

sonar atau  bidang kesehatan seperti pendeteksian 

janin dalam rahim (Giancoli, 2001, p. 409; 

Kustaman, 2018; Serway, 2009, p. 780).  

d. Resonansi Bunyi 

Resonansi adalah peristiwa ikut bergetarnya suatu 

benda apabila benda lain didekatnya digetarkan. 

Resonansi dapat terjadi apabila frekuensi kedua benda 

sama. Resonansi bunyi terjadi apabila memenuhi 

syarat-syarat berikut: 

1) Harus ada sumber bunyi atau benda lain yang 

menghasilkan getaran.  

2) Ada medium perambatan gelombang bunyi, baik 

medium benda padat maupun udara.  
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3) Harus ada benda lain selain sumber bunyi atau 

sumber getaran.  

4) Frekuensi sumber bunyi atau sumber getaran harus 

sama dengan frekuensi alami benda selain sumber 

bunyi tersebut.  

Pipa organa adalah kolom udara yang berbentuk 

silinder. Resonansi bunyi pada pipa organa terjadi jika 

frekuensi getaran udara sama dengan frekuensi alamiah 

pipa. Pipa organa terdiri dari dua jenis yaitu pipa organa 

terbuka dan pipa organa tertutup.  

Pipa organa terbuka adalah sebuah kolom udara 

yang kedua ujung penampangnya terbuka. Kedua ujung 

penampang pada pipa organa terbuka merupakan perut 

gelombang. Jumlah perut pada pipa organa terbuka 

sama dengan jumlah simpul ditambah satu. Frekuensi 

nada ke-n dinyatakan dalam bentuk Persamaan  2.2.  

𝑓𝑛 = (𝑛 + 1)
𝑣

2𝐿
 

Keterangan : 

𝑓𝑛 = frekuensi alami ke n pipa organa terbuka (Hz) 

𝐿 =  panjang kolom udara (m) 

𝑛 = 1,2,3, ...dst 

𝑣 = cepat rambat gelombang bunyi pada pipa organa 

(m/s) 

(2.2) 
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Pipa organa tertutup adalah sebuah kolom udara 

yang salah satu ujung penampangnya tertutup dan 

ujung penampang lainnya terbuka. Pada pipa organa 

tertutup, karena salah satu ujung penampangnya 

tertutup dan merupakan simpul, maka dalam pipa 

organa ini untuk nada dasar dan nada atas, jumlah 

simpul dan perut yang terjadi dalam pipa adalah sama. 

Frekuensi nada ke-n dinyatakan dalam bentuk 

Persamaan 2.3. 

𝑓𝑛 = (2𝑛 + 1)
𝑣

4𝐿
 

Keterangan : 

𝑓𝑛 = frekuensi alami ke n pipa organa tertutup (Hz) 

𝐿 =  panjang kolom udara (m)  

𝑛 = 1,2,3, ...dst 

𝑣 = cepat rambat gelombang bunyi pada pipa organa 

(m/s) (Ganijanti, 2011). 

Alat musik selaput tipis mengeluarkan bunyi karena 

saat selaput tipis dipukul (digetarkan) udara dalam 

kolom yang ditutupi selaput tipis ikut bergetar dan 

beresonansi pada frekuensi alaminya. Salah satu 

kerugian dari peristiwa resonansi bunyi yaitu bunyi 

ledakan bom yang sangat keras dapat menimbulkan 

getaran yang dapat meruntuhkan gedung-gedung. 

 

(2.3) 
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e. Pemantulan Bunyi  

Pemantulan bunyi adalah suatu peristiwa yang 

terjadi karena gelombang bunyi menabrak bidang 

pantul kemudian gelombang bunyi dipantulkan oleh 

bidang tersebut. Hukum pemantulan bunyi sebagai 

berikut : 

1) Bunyi pantul, bunyi datang, dan garis normal 

terletak pada satu bidang datar. 

2) Sudut datang gelombang bunyi ( ∠𝑖 ) sama dengan 

sudut pantul gelombang bunyi ( ∠𝑟 ) (Ganijanti, 

2011, p. 47). 

Jenis-jenis pemantulan bunyi berdasarkan jarak 

antara pendengar dan pemantul dibagi menjadi dua 

yaitu : 

1) Gaung  

Gaung adalah bunyi pantul yang datang hampir 

bersamaan dengan bunyi aslinya. Gaung terjadi 

karena sumber bunyi dan pendengar jaraknya 

cukup dekat dengan dinding pantul. Gaung juga 

dapat terjadi karena bunyi memantul pada bidang 

pantul yang tidak rata sehingga bunyi-bunyi pantul 

yang terjadi saling bertumpuk. Contoh gaung yaitu 

bunyi yang memantul pada bioskop, studio musik, 

atau gua. 
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Bertumpuknya bunyi-bunyi pantul 

menyebabkan sebagian bunyi asli mengalami 

pelemahan dan sebagian lainnya mengalami 

penguatan sehingga bunyi asli terdengar tidak jelas 

(Jati, 2008, p. 236; Tipler, 2003, p. 532). 

2) Gema 

Gema adalah bunyi pantul yang datang setelah 

bunyi aslinya. Bunyi pantul ini terjadi apabila jarak 

sumber bunyi dan pendengar jauh dari dinding 

pemantul.  

Gema dapat dimanfaatkan untuk menentukan 

jarak antara sumber bunyi dengan pemantul. 

Pemantul itu dapat berupa tebing atau dasar laut 

sehingga gema dapat digunakan untuk menentukan 

jarak sumber bunyi ke bukit atau untuk menentukan 

kedalaman laut (Jati, 2008, p. 236; Tipler, 2003, p. 

532). Jarak pantul dinyatakan dalam bentuk 

Persamaan 2.4. 

𝑠 =  
𝑣 × 𝑡

2
 

𝑠 = jarak (meter) 

𝑣 = cepat rambat bunyi (m/s) 

𝑡  = waktu (sekon). 

 

 

(2.4) 
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B. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian deskriptif yang dilakukan oleh Hartanto (2017) 

mengenai pemahaman konsep peserta didik SMP di Kota 

Palangkaraya terhadap konsep-konsep fisika tergolong 

rendah. Hasil analisis data dengan menggunakan certainty 

of response index (CRI) pada tahun 2015 diperoleh peserta 

didik yang paham konsep di SMP N 1 hanya sebesar 8,89%, 

peserta didik yang paham konsep di SMP N  6 dan SMP N 

8 memperoleh persentase sebesar 11,49%. Penelitian ini 

menyarankan bagi pengajar untuk merancang kegiatan 

pembelajaran untuk mengontruksikan konsep kepada 

peserta didik dengan baik tidak hanya menekankan pada 

perhitungan matematisnya saja. Persamaan dengan 

penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilaksanakan 

yaitu variabel yang dikaji adalah pemahaman konsep 

peserta didik SMP. Perbedaanya adalah penelitian 

terdahulu merupakan penelitian deskriptif dengan 

menggunakan CRI untuk mendeskripsikan pemahaman 

konsep peserta didik SMP sedangkan penelitian yang 

dilaksanakan merupakan langkah tindak lanjut dari 

penelitian ini untuk merancang pembelajaran  dalam 

mengontruksikan konsep pada peserta didik dengan baik 

yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran 

GEAMBI untuk memvisualisasikan konsep yang abstrak 

agar lebih konkret. 
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Jubaerudin dkk. (2021) 

mengenai pengembangan media interaktif berbantuan 

Articulate Storyline 3 pada pembelajaran matematika di 

masa Pandemi yang merupakan penelitian research and 

development (R&D). Hasil dari penelitian tersebut 

menyatakan bahwa media interaktif berbasis android 

berbantuan software Articulate Storyline 3 dikatakan 

“layak” digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika dengan persentase rata – rata sebesar 78% 

untuk penilaian kualitas isi dan tujuan, 83% untuk penilaian 

kualitas teknik, serta 78% dan 84% untuk penilaian 

intruksional. Media interaktif berbantuan Articulate 

Storyline 3 dapat membantu peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Perbedaan penelitian terdahulu dengan 

penelitian yang peneliti lakukan yaitu peneliti terdahulu 

mengembangkan media interaktif dalam pembelajaran 

matematika materi geometri sedangkan peneliti telah 

mengembangkan media interaktif dalam pembelajaran IPA 

materi bunyi. Persamaannya yaitu sama-sama 

mengembangkan media interaktif berbantuan Articulate 

Storyline 3. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nur Rahmah & Jusmawati, 

(2021) mengenai  pengembangan media pembelajaran 

GES-Math berbasis Articulate Storyline pada pokok 
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bahasan sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) 

MtsN Gowa dengan metode research and development 

(R&d) dan model 4D (define, design, develop, 

desseminate). Hasil penelitian menyatakan bahwa media 

pembelajaran GES-Math berbasis Articulate Storyline 

valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran 

dengan presentase  kevalidan rata-rata sebesar 87,35 %, 

kepraktisan dengan nilai rata-rata sebesar 81,53% dan nilai 

keefektifan dengan keberhasilan mencapai skala 90,83% 

(skala kecil) dan 88,13% (skala besar). Perbedaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti adalah pertama, tujuan media pembelajaran yang 

dikembangkan, pada penelitian terdahulu tujuan media 

pembelajaran dikembangkan adalah untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik, sedangkan pada penelitian ini 

fokusnya lebih pada peningkatan pemahaman konsep 

peserta didik. Kedua, output media yang dikembangkan 

adalah berupa web, sedangkan pada penelitian ini output 

media yang dikembangkan adalah berupa APK. Ketiga, 

model pengembangan penelitian terdahulu adalah 4D 

sedangan pada penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Keempat, cakupan materi yang 

dibahas pada penelitian terdahulu yaitu SPLDV sedangkan 

cakupan materi yang dibahas pada penelitian ini adalah 

pembelajaran IPA materi bunyi. Persamaannya yaitu sama-
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sama mengembangkan media interaktif berbantuan 

Articulate Storyline 3 dan outputnya berupa Web. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Santhalia & Sampebatu, 

(2020) mengenai pengembangan multimedia interaktif 

fisika untuk meningkatkan pemahaman konsep fisika siswa 

pada era Pandemi Covid-19 dengan model pengembangan 

4D. Hasil penelitian menyatakan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 

Peningkatan tersebut ditunjukkan dengan nilai N-gain 

mencapai skor 0,50 yang berada pada kategori medium 

atas. Pemahaman konsep pada penelitian tersebut diukur 

menggunakan tes tulis yaitu pretest dan posttest. Perbedaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilaksanakan 

peneliti yaitu pada software yang digunakan dalam 

pengembangan multimedia interaktif. Penelitian terdahulu 

menggunakan software microsoft power point sedangkan 

pada penelitian ini menggunakan bantuan software 

Articulate Storyline 3 yang dilengkapi dengan fitur trigger 

untuk membuat media pembelajaran lebih interaktif. 

Perbedaan lainnya yaitu materi yang dibahas pada 

penelitian terdahulu adalah konsep Bernoulli sedangkan 

pada penelitian yang dibahas adalah materi bunyi. 

Persamaannya yaitu sama-sama menggunakan uji N-gain 

untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep peserta 
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didik, sama-sama mengukur peningkatan pemahaman 

konsep peserta didik, dan pemahaman konsep pada 

penelitian ini diukur menggunakan tes tulis yaitu pretest 

dan posttest.  

5. Penelitian yang dilakukan oleh Deliany et al., (2019) 

mengenai penerapan multimedia interaktif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep IPA peserta didik di 

sekolah dasar. Hasil penelitian menyatakan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 

Peningkatan tersebut ditunjukkan dengan nilai N-gain 

mencapai skor 0,6945 yang berada pada kriteria sedang. 

Persamaannya yaitu sama-sama menggunakan uji N-gain 

untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep peserta 

didik, sama-sama mengukur peningkatan pemahaman 

konsep peserta didik, dan pemahaman konsep pada 

penelitian ini diukur menggunakan tes tulis yaitu pretest 

dan posttest. Perbedaannya yaitu pada penelitian terdahulu 

materi yang dibahas adalah materi daur hidup hewan 

sedangkan pada penelitian ini materi yang dibahas adalah 

konsep bunyi. 

C. Kerangka Berpikir 

Pemahaman konsep menjadi salah satu isu penelitian yang 

sangat penting dalam pembelajaran fisika karena berpengaruh 

terhadap berhasil atau tidaknya peserta didik dalam 
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pembelajaran fisika. Guru dalam pembelajaran fisika harus 

dapat membantu peserta didik dalam mengontruksikan dan 

memvisualisasikan konsep dengan baik seperti dalam materi 

Bunyi SMP. 

Visualisasi konsep dalam bentuk gambar, grafik, teks atau 

video yang dikemas dalam media pembelajaran interaktif dapat 

menjadi salah satu alternatif dalam mengatasi pemahaman 

konsep sebagian peserta didik yang tergolong rendah dan 

memungkinkan peserta didik untuk terlibat aktif dalam 

pembelajaran. Pemerolehan ilmu fisika dalam meningkatkan 

pemahaman konsep dapat melalui media pembelajaran yang 

diintegrasikan dengan teknologi yang berkembang saat ini yaitu 

dengan media pembelajaran berbantuan Software Articulate 

Storyline 3. Kerangka berpikir dapat dilihat pada gambar 2.3. 
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Gambar 2. 3 Kerangka Berpikir 
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D. Pertanyaan Peneliti 

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik kelas VIII 

SMP ? 

2. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman 

konsep peserta didik kelas VIII SMP ? 

3. Bagaimana peningkatan pemahaman konsep peserta didik 

kelas VIII SMP setelah menggunakan media pembelajaran 

interaktif ? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan  

Penelitian ini merupakan Research & Development (RnD). 

RnD adalah penelitian yang disengaja, sistematis, dan terarah 

beriorientasi pada pengembangan produk yang baru, praktis 

dan bermakna (Sam, 2021; Rusdewanti & Gafur, 2014; 

Kuswanto et al., 2017; Sugiyono, 2016, p. 407). Produk yang 

dihasilkan dalam penelitian ini berupa multimedia yang diberi 

nama Gemar Belajar Materi Bunyi (GEAMBI). Pemberian 

nama GEAMBI dikarenakan produk yang dikembangkan 

mencakup materi tentang bunyi. 

Proses pengembangan produk mengadaptasi model yang 

dikembangkan oleh Reisser dan Mollenda yaitu ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation) (Hasyim, 2016, p. 70; Hidayat & Nizar, 2021). 

Model ADDIE dikembangkan secara sistematis, terstruktur, 

dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran 

sebagai upaya pemecahan masalah dalam pembelajaran yang 

menyesuaikan dengan kebutuhan dan karateristik peserta 

didik (Purnama & Pramudiani, 2021; Safira et al., 2021; Sari 

et al., 2019; Hasyim, 2016, p. 70). 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan  

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini ditunjukkan 

dengan skema pada Gambar 3.1.
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          Gambar 3. 1 Prosedur Pengembangan 
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Lima tahapan pada penelitian ini dijelaskan secara rinci 

sebagai berikut : 

1. Analysis (tahap analisis) 

Tahapan analisis pada penelitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi masalah dan kebutuhan peserta didik 

dalam pembelajaran (Hidayat & Nizar, 2021). Tahap 

analisis ini meliputi : 

a. Analisis Masalah dan Kebutuhan 

Tahap analisis ini dilakukan melalui wawancara 

dengan salah satu guru mata pelajaran IPA di SMP N 

16 Semarang pada tanggal 13 Januari 2023.  Hasil 

wawancara menunjukkan bahwa hasil belajar fisika 

sebagian peserta didik kelas VIII SMP masih dibawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),  hal ini terjadi 

karena pemahaman konsep pada sebagian peserta didik 

tergolong rendah. Rendahnya pemahaman konsep 

disebabkan oleh kurangnya media yang 

memvisualisasikan konsep materi abstrak secara 

visual-auditori, selain itu peserta didik juga belum 

sepenuhnya terlibat aktif dalam pembelajaran. Hasil 

belajar peserta didik dan hasil wawancara dapat dilihat 

pada Lampiran 37 dan Lampiran 1. 

b. Analisis Materi 

Analisis materi yang dilakukan bertujuan untuk 

menentukan bagian materi yang akan dipelajari oleh 
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peserta didik. Materi yang akan dipelajari oleh peserta 

didik kelas VIII ini ditentukan berdasarkan hasil 

wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti. Hasil 

wawancara menunjukkan bahwa materi yang dianggap 

sulit oleh peserta didik salah satunya adalah materi 

bunyi. Sub bab materi bunyi yang akan dipelajari oleh 

peserta didik ditentukan berdasarkan capaian 

pembelajaran yang kemudian dikonsultasikan kepada 

guru mata pelajaran IPA kelas VIII SMP. Hasil 

wawancara dapat dilihat pada Lampiran 1 

c. Analisis Sumber Daya  

Analisis ini terdiri dari analisis sumber daya 

manusia, sumber daya teknologi, dan sumber daya isi. 

Hasil analisis sumber daya menunjukkan bahwa jumlah 

peserta didik kelas VIII dan IX SMP dalam satu kelas 

masing-masing terdiri dari 34 peserta didik. Sumber 

daya teknologi yaitu ketersediaan wifi di sekolah serta 

smarthphone dengan sistem android yang dimiliki oleh 

peserta didik. Sumber daya isi yaitu buku yang 

digunakan oleh guru dan siswa serta media, model, dan 

metode pembelajaran yang digunakan oleh guru. 

Analisis sumber daya dapat dilihat pada Lampiran 1 

hasil wawancara. 
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d. Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran dirumuskan berdasarkan hasil 

analisis masalah, materi, serta sumber daya. Hasil 

analisis tersebut menjadi bahan pertimbangan peneliti 

untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

yang diberi nama Gemar Belajar Materi Bunyi 

(GEAMBI) guna memecahkan masalah dan memenuhi 

kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran IPA kelas 

VIII SMP. Pengembangan media tersebut diharapkan 

dapat meningkatkan pemahaman konsep bunyi peserta 

didik kelas VIII SMP serta memungkinkan peserta 

didik terlibat aktif dalam pembelajaran.  

2. Design (tahap desain)  

Tahapan ini merupakan tahap perancangan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan sesuai dengan 

hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya.  Tahapan 

ini meliputi : 

a. Pemilihan dan penginstallan software sebagai alat 

bantu dalam pengembangan media pembelajaran. 

Software Articulate Storyline 3 diunduh melalui 

website resminya  yaitu 

https://access.articulate.com/perpetual/downloads. 

b. Pembuatan flowchart sebagai alur pemikiran untuk 

mempermudah peneliti dalam proses pengembangan. 

Flowchart dapat dilihat pada Lampiran 2. 

https://access.articulate.com/perpetual/downloads
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c. Pembuatan story board sebagai acuan dalam 

menggambarkan ide dan mengembangkan isi dari 

keseluruhan media dengan memperhatikan urutannya 

agar lebih tertata. Storyboard dapat dilihat pada 

Lampiran 3. 

d. Pengumpulan bahan yang digunakan dalam media 

pembelajaran seperti audio, video, gambar, icon, 

narasi, dan materi. Gambar dan icon tombol didesain 

dan dibuat dengan berbantuan software canva dan 

corel draw X8. Sebagian video diperoleh dari 

Youtube dan sebagian lainnya didesain dan dibuat 

dengan berbantuan software canva. Pemilihan 

software canva sebagai editor desain dikarenakan 

template serta elemen yang disediakan canva dapat 

diakses secara bebas dan gratis. Corel draw X8 

digunakan oleh peneliti dengan memanfaatkan  free 

trial untuk mendesain icon agar lebih menarik. Audio 

pada media pembelajaran diperoleh dari hasil 

download di situs pikbest dan audio youtube library. 

e. Penyusunan instrumen penilaian produk yang terdiri 

dari angket respon guru dan peserta didik serta lembar 

validasi instrumen dan ahli. 

f. Penyusunan instrumen soal dan modul ajar.  
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3. Development (tahap pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap untuk 

merealisasikan rancangan yang telah dibuat. Tahap 

pengembangan ini meliputi : 

a. Pembuatan media pembelajaran 

Peneliti membuat media pembelajaran 

berbantuan software Articulate Storyline 3 dengan 

output berupa APK. Pembuatan media pembelajaran 

berbantuan software Articulate Storyline 3 

memanfaatkan fungsi trigger tanpa perlu bahasa 

pemograman untuk membuat objek agar dapat 

melakukan aksi sesuai dengan perintah.  

Media yang dikembangkan terdiri dari  beberapa 

segmen diantaranya halaman loading, halaman log in 

user, halaman menu utama, halaman tujuan 

pembelajaran, halaman petunjuk penggunaan, 

halaman profil pengembang, halaman referensi, 

halaman menu materi, halaman materi, halaman 

contoh soal, halaman drag and drop, dan halaman 

evaluasi. Alur pembuatan media pembelajaran 

interaktif dapat dilihat pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3. 2 Alur Pembuatan Media Pembelajaran 

Interaktif GEAMBI 

Atur tampilan layout sesuai ukuran 

Mulai 

Insert bahan 

Atur tata letak objek  

Add trigger dan animation pada objek 

Jalankan di Articulate 

Storyline 3 

 Apakah berjalan 

dengan baik ? 

Build project ke dalam bentuk APK 

Install aplikasi ke smartphone 

Selesai 

T
id

ak
 

Ya 
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Penjabaran alur pembuatan media pembelajaran 

interaktif GEAMBI, sebagai berikut : 

1) Masuk ke software articulate storyline 3 dan 

membuat project baru. 

2) Atur tampilan layout project sesuai ukuran layar 

smartphone yaitu 1280 × 720 𝑝𝑥. 

3) Menambahkan background pada layout project. 

4) Insert bahan yang dibutuhkan dalam project 

seperti audio, video, gambar, icon, narasi, atau 

materi. 

5) Atur ukuran dan tata letak objek pada layout 

project. 

6) Add trigger dan animation pada objek yang 

dibutuhkan seperti penambahan trigger pada 

icon tombol untuk melakukan pemindahan slide 

atau scene atau penambahan animation agar 

project lebih menarik. 

7) Jalankan hasil project pada software Articulate 

storyline 3. 

8) Publish hasil project dalam bentuk HTML . 

9) Build hasil project dalam bentuk HTML ke 

dalam bentuk APK dengan berbantuan Website 2 

APK Builder. 

10) Install aplikasi ke smartphone 
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b. Validasi Ahli 

Validasi ahli dilaksanakan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan produk dan instrumen penelitian 

terhadap pengembangan media pembelajaran 

interaktif GEAMBI berbantuan software Articulate 

Storyline 3. Penilaian validasi ahli terdiri dari validasi 

media, materi, dan isi. Aspek penilaian ahli materi 

terdiri dari aspek kebahasaan, aspek kelayakan isi, 

keefektifan media, penilaian kontekstual, dan 

penyajian. Aspek penilaian ahli media terdiri dari 

aspek kegrafikan, aspek pewarnaan dan penulisan, 

audio visual serta aspek keefektifan media. 

c. Revisi  

Revisi dilakukan untuk memperbaiki produk dan 

instrumen penelitian dari hasil penilaian validator 

serta masukan dari dosen pembimbing. 

4. Implementation (tahap implementasi)  

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan 

media pembelajaran interaktif GEAMBI yang telah 

dikembangkan pada sekolah yang ditunjuk. Penerapan 

tersebut dilakukan setelah media pembelajaran 

dinyatakan layak diujicobakan oleh para validator dan 

revisi telah diselesaikan. Uji coba ini dilakukan untuk 

mengetahui respon guru dan peserta didik kelas VIII SMP 

terhadap kepraktisan media pembelajaran yang telah 
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dikembangkan melalui instrumen angket. Tahap 

implementasi ini juga meliputi pemberian instrumen tes 

kepada peserta didik untuk mengukur pemahaman konsep 

peserta didik dalam materi Bunyi. 

5. Evaluation (tahap evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui 

kelebihan dan kekurangan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan berdasarkan hasil respon guru dan peserta 

didik sebagai pengguna media. Hasil akhir dari evaluasi 

ini digunakan sebagai kesimpulan tentang produk yang 

dikembangkan oleh peneliti dan keberhasilan produk 

dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik 

kelas VIII SMP dalam materi Bunyi. 

C. Uji Coba Produk  

1. Desain Uji Coba Produk 

Uji coba digunakan untuk mengukur kevalidan dan 

kepraktisan produk yang telah dikembangkan. Produk 

yang telah dikembangkan kemudian dikonsultasikan 

dengan dosen pembimbing untuk mendapatkan masukan 

sebelum produk divalidasi oleh validator ahli. Desain uji 

coba penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.3.  
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                       Gambar 3. 3 Desain Uji Coba Produk 

Uji coba produk pada penelitian ini terdiri dari dua 

pengujian, yaitu : 

a. Uji Ahli   

Pelaksanaan uji kelayakan produk dilakukan 

dengan cara menyerahkan media yang telah 

dikembangkan beserta sejumlah angket penilaian 

kepada para ahli yaitu tiga ahli media dan dua ahli 

materi yang merupakan dosen UIN Walisongo 

Semarang. Hasil uji ahli akan direvisi sesuai dengan 

Media pembelajaran 

interaktif GEAMBI 

berbasis Articulate 

Storyline 3 

Uji ahli atau validasi   

1. Ahli Media 

2. Ahli Materi 

 

 

Revisi produk 
Penyempurnaan produk 

Siap Diseminasi / Uji 

coba skala kecil (Kelas 

VIII SMP dan guru) 
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saran yang diberikan oleh para ahli sebelum 

diujicobakan kepada pengguna produk yaitu guru dan 

peserta didik kelas VIII SMP. 

b. Uji Coba Skala Kecil  

Produk yang telah diuji validitasnya dan direvisi 

sesuai dengan saran yang diberikan oleh para ahli, 

kemudian diujicobakan kepada pengguna produk 

yaitu salah satu guru IPA SMP dan peserta didik kelas 

VIII SMP. Uji coba skala kecil dilakukan untuk 

mengukur kepraktisan produk yang telah 

dikembangkan dengan menggunakan angket repon 

guru dan peserta didik. 

2. Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 32 peserta 

didik kelas VIII C dan satu guru IPA SMP. Pengambilan 

sampel uji coba tersebut menggunakan teknik purposive 

sampling. Purposive sampling adalah cara pengambilan 

sampel dengan prinsip pemilihan anggota sampelnya 

dilandasi dengan pertimbangan-pertimbangan dengan 

tujuan tertentu ( Sugiyono, 2017 : 67 ; Arofah & 

Noordyana, 2021). 

3. Jenis Data  

Jenis data yang diperoleh dalam penelitian dan 

pengembangan ini sebagai berikut : 
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a. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif dipresentasikan dalam bentuk 

simbol, huruf, atau angka (Trianto, 2010, p. 280). 

Data kuantitatif pada penelitian ini merupakan data 

pokok yang diperoleh dari skor validasi ahli media 

dan ahli materi serta skor kepraktisan penggunaan 

media oleh peserta didik dan guru yang 

dipresentasikan kedalam bentuk angka dan 

persentase. Data kuantitatif juga diperoleh dari hasil 

skor pretest dan posttest peserta didik untuk 

mengetahui peningkatan pemahaman konsep setelah 

menggunakan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

b. Data Kualitatif  

Data kualitatif dipresentasikan dalam bentuk 

penjabaran atau deskripsi (Trianto, 2010, p. 280). 

Data kualitatif dalam penelitian ini memuat hasil 

penjabaran data kuantitatif yaitu berupa kritik dan 

saran para ahli (ahli media dan ahli materi), respon 

guru IPA dan respon peserta didik terhadap produk 

yang telah dikembangkan. Data kualitatif dalam 

penelitian ini juga mencakup penjabaran prosedur 

pengembangan, pengolahan data validitas dan 

kepraktisan media, serta peningkatan pemahaman 
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konsep peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

4. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan suatu cara yang 

digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data. 

Teknik dan instrumen pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini, antara lain : 

a. Teknik Wawancara 

Wawancara adalah suatu dialog yang dilakukan 

oleh peneliti untuk memperoleh informasi yang 

diperlukan (Sugiyono, 2016, p. 194; Suparno, 2010, 

p. 62). Wawancara pada penelitian ini dilakukan 

kepada salah satu guru IPA SMP N 16 Semarang pada 

hari Jumat, 13 Januari 2023. Instrumen yang 

digunakan dalam teknik wawancara ini yaitu 

pedoman wawancara.  

Pedoman wawancara pada penelitian ini memuat 

beberapa pertanyaan tertulis yang dijadikan sebagai 

acuan untuk memperoleh informasi berkaitan dengan 

masalah dan kebutuhan peserta didik dalam 

pembelajaran. Hasil wawancara  tersebut dijadikan 

sebagai data awal peneliti dalam mengembangkan 

media pembelajaran.  

 

 



55 

 

 
 

b. Teknik Angket 

Angket adalah teknik pengumpulan data atau 

informasi yang dilakukan dengan membuat sejumlah 

pertanyaan atau pernyataan tertulis terhadap 

responden (Suparno, 2010 : 61 ; Widoyoko, 2014). 

Pengumpulan data dengan menggunakan angket pada 

penelitian ini digunakan untuk memperoleh data 

mengenai kelayakan dan kepraktisan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan.  

Instrumen angket yang digunakan dalam 

penelitian ini merupakan angket tertutup  yaitu 

jawaban telah disediakan dan responden hanya 

diminta untuk memberikan jawaban atas pernyataan 

yang diberikan sesuai dengan keadaan yang 

sebenarnya. Instrumen angket ini terdiri dari : 

1) Lembar Angket Penilaian Validasi Para Ahli 

Lembar angket validasi ahli dalam penelitian 

ini memuat beberapa indikator penilaian media 

dan materi yang menjadi acuan penilaian 

kelayakan media yang dikembangkan oleh 

peneliti. Alternatif jawaban pada lembar angket 

validasi ahli merujuk pada skala likert. 

2) Lembar Angket Respon  

Lembar angket respon digunakan untuk 

mengetahui tanggapan guru dan peserta didik 
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terhadap media yang dikembangkan, kemudian 

dijadikan sebagai acuan penilaian kepraktisan 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

Alternatif jawaban pada lembar angket respon 

merujuk pada skala likert. 

c. Teknik Tes 

Tes merupakan tenik pengumpulan data dengan 

cara mengajukan pertanyaan-pernyataan yang harus 

dijawab untuk tujuan tertentu (Noor Hayati, 2020, p. 

128). Instrumen tes yang digunakan yaitu soal pretest 

dan posttest  untuk mengukur pemahaman konsep 

peserta didik sebelum dan sesudah media 

pembelajaran interaktif GEAMBI diimplementasikan 

dalam pembelajaran. Bentuk soal pretest dan posttest 

dalam penelitian ini adalah soal pilihan ganda yang 

mempunyai satu jawaban yang benar atau paling 

tepat.  

d. Teknik Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan metode pengumpulan 

data yang digunakan untuk mencatat atau merekam 

peristiwa yang telah terjadi dalam bentuk gambar, 

tulisan, atau karya seni (Suparno, 2010, p. 64). 

Metode dokumentasi pada penelitian ini digunakan 

untuk mengumpulkan data dalam penelitian meliputi 

daftar peserta didik kelas VIII SMP, hasil pretest dan 



57 

 

 
 

posttest, hasil validasi, hasil respon guru dan peserta 

didik, serta dokumentasi lainnya. 

5. Teknik Analisis Data 

a. Analisis Instrumen  

Uji instrumen dilakukan sebelum instrumen 

tersebut digunakan, uji prasyarat tersebut sebagai 

berikut : 

1) Uji Validitas Soal 

Validitas adalah tolak ukur untuk mengukur 

atau menentukan suatu instrumen sesuai dengan 

tujuan (Farida & Musyarofah, 2021 ; Suparno, 

2010). Validitas soal diukur dengan 

menggunakan korelasi Biserial sebagaimana 

Persamaan 3.1. 

𝑟𝑝𝑏𝑖𝑠 = 
𝑀𝑝 −𝑀𝑡

𝑆𝑡
√
𝑝

𝑞
 

Keterangan : 

𝑟𝑝𝑏𝑖𝑠  = Koefisien korelasi biserial 

𝑀𝑝 = Rerata skor dari subjek yang benar bagi 

item yang dicari validitasnya 

𝑀𝑡  = Rerata skor total 

𝑆𝑡  = Standar deviasi dari skor total 

𝑝   = Proporsi peserta didik yang menjawab benar 

𝑞   = Proporsi peserta didik yang menjawab salah 

(3.1) 
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Soal dinyatakan valid jika nilai 𝑟𝑝𝑏𝑖𝑠 lebih besar 

dari pada r tabel  (Amelia, 2017; Sudijono, 2015, 

p. 185). 

2) Daya Beda Butir Soal 

Daya beda merupakan pengukuran sejauh 

mana instrumen penelitian yang digunakan bisa 

membedakan peserta didik yang telah menguasai 

kompetensi dengan peserta didik yang belum 

menguasai (digunakan untuk pengelompokkan 

peserta didik sesuai dengan kompetensi yang 

dicapai) (Jumailiyah, 2012). Semakin tinggi 

indeks diskriminasi, maka butir soal tersebut 

mampu membedakan antara peserta didik 

berdasarkan kompetensi yang dikuasai. Indeks 

diskriminasi dapat diukur dengan Persamaan 3.2. 

𝐷 =  
𝐵𝐴
𝐽𝐴
−
𝐵𝐵
𝐽𝐵

= 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 

Keterangan : 

D = Indeks diskriminasi  

𝐵𝐴 = Banyak peserta didik kelompok atas yang 

menjawab soal dengan benar 

𝐵𝐵 = Banyak peserta didik kelompok bawah 

yang menjawab soal dengan benar 

𝐽𝐴 =  Banyak peserta didik kelompok atas  

𝐽𝐵 =  Banyak peserta didik kelompok bawah  

(3.2) 
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𝑃𝐴 = 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
=  Proporsi peserta didik kelompok atas 

yang menjawab soal dengan benar 

𝑃𝐵 = 
𝐵𝐵

𝐽𝐵
=  Proporsi peserta didik kelompok bawah 

yang menjawab soal dengan benar 

(Arikunto, 2009, p. 213–214) 

Indeks daya pembeda didefinisikan 

berdasarkan kriteria pada Tabel 3.1 

                             Tabel 3. 1 Kriteria Daya Pembeda 

 

(Arikunto, 2009, p. 218; Fuady, 2016). 

3) Uji Reliabilitas Soal  

Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur 

kekonsistenan suatu instrumen sehingga 

menghasilkan data yang sama (Sugiyono, 2017 : 

351). Metode yang digunakan pada uji reliabilitas 

ini yaitu metode Kuder Richardson formula 20 

(K-R.20). Reliabiltas menggunakan rumus K-

R.20 dapat dihitung dengan Persamaan 3.3. 

 

 

Rentang Skor Kriteria 

0,00 ≤ D < 0,20 Soal dibuang 

0,20 ≤ D < 0,30 So al diperbaiki 

0,30 ≤ D < 0,40 
Soal diterima, tetapi 

perlu diperbaiki 

0,40 ≤ D ≤ 1,00 Soal diterima 
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𝑟𝑖 =
𝑘

(𝑘−1)
{
𝑆𝑡
2−∑𝑝𝑞)

𝑆𝑡
2 }  

Keterangan : 

𝑟𝑖  = Reabilitas  

k   = Jumlah soal dalam instrumen  

𝑠𝑡
2 = Varians total  

p   =  Proporsi peserta didik yang menjawab benar 

q   = Proporsi peserta didik yang menjawab salah 

∑𝑝𝑞 = Jumlah perkalian antara p dan q 

(Sugiyono, 2017, p. 359). 

Kategori reliabilitas butir soal ditunjukkan 

pada Tabel 3.2. 

       Tabel 3. 2 Kategori Reliabilitas 

Rentang Skor Kategori 

0,00 ≤ r < 0,20 Sangat rendah 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Sedang 

0,60 ≤ r < 0,80 Tinggi  

0,80 ≤ r  ≤ 1,00 Sangat tinggi 

(Arifin, 2016, p. 257) 

4) Tingkat Kesukaran Soal 

Uji tingkat kesukaran soal dalam penelitian 

digunakan untuk mengkaji soal-soal tes dari segi 

kesulitannya sehingga dapat diperoleh soal-soal 

dapat diperoleh soal-soal mana yang termasuk 

mudah, sedang, dan sukar (Magdalena et al., 

(3.3) 
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2021). Tingkat kesukaran dapat diukur dengan 

Persamaan 3.4. 

                        𝑃 =  
𝐵

𝐽𝑆
                             (3.4) 

Keterangan : 

P   =  Proporsi atau angka indeks kesukaran butir 

soal 

B   =   Banyaknya peserta tes yang dapat menjawab 

benar pada soal tersebut  

JS=   Jumlah peserta tes (Sudijono, 2015, p. 372) 

Hasil dari perhitungan kemudian dicari 

kriteria tingkat kesukaran soal seperti pada Tabel 

3.3. 

                          Tabel 3. 3 Kriteria Tingkat Kesukaran 

Rentang Skor Kriteria 

P ≤ 0,30 Sukar 

0,30 < P ≤ 0,70 Sedang 

P > 0,70  Mudah 

                           (Magdalena et al., 2021; Arifin, 2016, p. 272) 

5) Uji Validitas Isi 

Validitas isi adalah tolak ukur untuk 

mengukur atau menentukan suatu instrumen 

sesuai dengan kemampuan, pengetahuan, 

pelajaran, pengalaman, atau latar belakang yang 

diuji. Pengujian validitas isi dapat dilakukan 

dengan membandingkan antara isi instrumen 
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dengan isi atau rancangan yang telah ditetapkan 

(Sugiyono, 2017, p. 353). 

Pengujian validitas isi dapat dibantu dengan 

menggunakan kisi-kisi instrumen atau matrik 

pengembangan instrumen. Kisi-kisi tersebut 

terdapat variabel yang diteliti, indikator sebagai 

tolak ukur, dan nomor butir pertanyaan atau 

pernyataan yang telah dijabarkan dari indikator 

(Sugiyono, 2016, p. 182). 

b. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran 

Analisis validitas digunakan untuk mengukur 

kelayakan media yang dikembangkan. Analisis ini 

dilaksanakan oleh ahli media dan ahli materi. 

Kelayakan produk yang dikembangkan diukur 

menggunakan skala likert. Skala likert pada Tabel 3.4 

digunakan untuk mengukur sikap, tanggapan, dan 

persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 

fenomena sosial (Sugiyono, 2016, p. 134).  

            Tabel 3. 4 Skala Likert 

Keterangan  Bobot Skor 

Sangat setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-ragu 3 

Tidak setuju 2 

Sangat tidak setuju 1 

                     (Sugiyono, 2016, p. 135) 
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Hasil validasi yang diperoleh dari para ahli diolah 

dalam bentuk persentase kelayakan produk 

menggunakan Persamaan 3.5 . 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 (𝜇) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

(3.5) 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan dengan 

mengacu kriteria kelayakan pada Tabel 3.5 

                                       Tabel 3. 5 Kriteria Kelayakan  

Keterangan  Bobot Skor (%) 

Tidak Layak 0 ≤  𝜇 < 20 

Kurang Layak 20≤ 𝜇 < 40 

Cukup Layak 40 ≤ 𝜇 < 60 

Layak 60 ≤ 𝜇 < 80 

Sangat Layak   80≤ 𝜇 ≤100 

(Sudaryono, 2016, p. 109) 

c. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran  

 Penilaian kepraktisan media diperoleh dari hasil 

respon guru dan peserta didik dalam bentuk angket. 

Instrumen tersebut terdiri dari beberapa pertanyaan 

dengan alternatif jawaban yang merujuk pada skala 

likert Tabel 3.4. 

Hasil respon guru dan peserta didik diolah dalam 

bentuk persentase kepraktisan produk menggunakan 

Persamaan 3.5. Hasil presentase kemudian 

diinterpretasikan dengan mengacu kriteria 

kepraktisan pada Tabel 3.6. 
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                         Tabel 3. 6  Kriteria Kepraktisan 

Keterangan  Bobot Skor (%) 

Tidak Praktis 0 ≤  𝜇 < 20 

Kurang Praktis 20 ≤ 𝜇 < 40 

Cukup Praktis 40 ≤ 𝜇 < 60 

Praktis 60 ≤ 𝜇 < 80 

Sangat Praktis   80≤ 𝜇 ≤100 

 (Sudaryono, 2016, p. 109) 

d. Analisis Peningkatan Pemahaman Konsep Peserta 

Didik 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan uji prasyarat yang 

dilakukan sebelum menganalisis kualitas 

peningkatan pemahaman konsep pada peserta 

didik. Uji normalitas adalah uji yang dilakukan 

dengan tujuan untuk menilai sebaran data sebuah 

kelompok data atau variabel berdistribusi normal 

atau tidak normal (Sugiyono, 2017). 

Uji normalitas pada penelitian ini 

menggunakan uji Lilliefors. Langkah – langkah 

yang dilakukan dalam uji Lilliefors diantaranya 

yaitu : 

a) Menentukan rata-rata dan simpangan baku 

data. 

b) Menyusun data dimulai dari yang terkecil 

hingga terbesar diikuti dengan frekuensi (𝑓) 
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dan frekuensi kumulatif (𝐹) masing-masing 

skor. 

c) Menentukan nilai 𝑍𝑖 dengan menggunakan 

Persamaan 3.6. 

𝑍𝑖 = 
𝑋 − 𝑋̅

𝜎
 

Keterangan : 

𝑋̅= nilai rata-rata  

𝜎 = simpangan baku 

d) Menentukan probabilitas masing-masing 

nilai 𝑍𝑖 (𝐹(𝑍𝑖)). 

e) Menentukan nilai 𝑆(𝑍𝑖) dengan 

menggunakan persamaan 3.7. 

𝑆(𝑍𝑖) =
𝐹

𝑛
 

f) Menentukan nilai L hitung = |𝐹(𝑍𝑖) −

𝑆(𝑍𝑖)| dan bandingkan hasil L hitung dengan 

nilai L tabel (tabel nilai kritis untuk uji 

lilliefors) 

Data berdistribusi normal jika 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

dengan taraf signifikansi 5%  (Nuryadi, 2017, p. 

81). 

 

 

(3.6) 

(3.7) 
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2) Analisis Peningkatan Pemahaman Konsep 

Peserta Didik 

Peningkatan pemahaman konsep peserta 

didik diuji dengan menggunakan uji Normalitas 

Gain. Rumus dasar N-gain dinyatakan dalam 

Persamaan 3.8. 

N-gain (g) = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 
   

Nilai N-gain yang diperoleh kemudian 

diinterprestasikan dalam Tabel 3.7. 

                Tabel 3. 7 Kriteria N-gain 

Kriteria Nilai g 

Rendah g < 0,3 

Sedang  0,3 ≤ g < 0,7 

Tinggi g ≥ 0,7 

(Wahab et al., 2021 ; Hake, Richard, 1999 ; Latri 

et al., 2021, p. 85–86) 

3) Analisis Indikator Pemahaman Konsep Peserta 

Didik  

  Pemahaman konsep peserta didik dapat 

dikategorikan dalam 3 kriteria yaitu tinggi, 

sedang, rendah. Persentase skor pemahaman 

konsep peserta didik menggunakan Persamaan 

3.9.  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 (𝑁) =
∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

(3.8) 

(3.9) 
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Kriteria persentase indikator pemahaman konsep 

peserta didik dapat dilihat pada Tabel 3.8. 

Tabel 3. 8 Kriteria Persentase Indikator 

Pemahaman Konsep Peserta Didik 

Kriteria Rentang skor (%) 

Rendah 0 ≤ 𝑍 ≤ 33,33 

Sedang  33,34 ≤ 𝑍 ≤ 66,67 

Tinggi 66,68 ≤ 𝑍 ≤100 

(Fransiska et al., 2020) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal  

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah 

produk media pembelajaran berupa multimedia berbasis APK. 

APK dapat diinstall dan digunakan pada smartphone android 

dengan ukuran file APK sebesar 137 megabyte (MB). Produk 

awal media pembelajaran interaktif GEAMBI terdiri dari 

beberapa segmen, sebagai berikut : 

a. Halaman Loading  

Halaman loading merupakan halaman tunggu 

beberapa saat untuk user sampai ke halaman login user. 

Halaman loading dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

  

Gambar 4. 1 Halaman Loading 
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b. Halaman Login User  

Halaman login user terdapat satu tombol yang 

digunakan untuk menampilkan pop up login user. Kolom 

nama pengguna yang terdapat pada pop up login user harus 

diisi oleh user agar dapat masuk ke halaman menu utama. 

Halaman login user dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

Gambar 4. 2 Halaman Login User 

c. Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama terdiri dari empat tombol yaitu 

tombol tujuan pembelajaran, tombol materi pembelajaran, 

tombol evaluasi, dan tombol lainnya. Tombol lainnya ini 

terdapat tiga tombol yaitu tombol petunjuk penggunaan, 

tombol profil pengembang, dan tombol referensi. Halaman 

menu utama dapat dilihat pada Gambar 4.3. 
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Gambar 4. 3 Halaman Menu Utama 

d. Halaman Tujuan Pembelajaran 

Halaman tujuan pembelajaran berisi kompetensi yang 

harus dicapai oleh peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Tujuan pembelajaran ini telah disesuaikan 

dengan capaian tujuan pembelajaran dan kurikulum 

merdeka yang berlaku. Halaman ini juga terdapat 

informasi tentang satuan pendidikan, kelas, dan materi. 

Halaman ini terdapat tombol back untuk kembali ke 

halaman menu utama. Halaman tujuan pembelajaran dapat 

dilihat pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4. 4 Halaman Tujuan Pembelajaran 

e. Halaman Petunjuk Penggunaan  

Halaman petunjuk penggunaan ini bertujuan untuk 

memberikan informasi berkaitan dengan fungsi tombol 

navigasi agar memudahkan user dalam menjalankan 

media pembelajaran interaktif GEAMBI. Halaman 

petujuk penggunaan dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

Gambar 4. 5 Halaman Petunjuk Penggunaan 
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f. Halaman Profil Pengembang 

Halaman ini berisi biodata singkat dari pengembang 

yang terdiri dari pas foto, nama pengembang, Nomor 

Induk Mahasiswa (NIM), prodi, universitas, email, dan 

nama dosen pembimbing. Halaman ini terdapat tombol 

back untuk kembali ke halaman menu utama. Halaman 

profil pengembang dapat dilihat pada Gambar 4.6. 

Gambar 4. 6 Halaman Profil Pengembang 

g. Halaman Referensi 

Halaman ini memuat beberapa sumber buku, jurnal, 

serta sumber assets  yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif GEAMBI. Halaman referensi ini 

juga dilengkapi dengan tombol navigasi yang 

menghubungkan user ke website sumber referensi yang 

digunakan dalam media. Halaman ini terdapat tombol back 

untuk kembali ke halaman menu utama. Halaman referensi 

dapat dilihat pada Gambar 4.7. 
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Gambar 4. 7  Halaman Referensi 

h. Halaman Menu Materi 

Halaman ini terdiri dari enam tombol pilihan materi 

yang harus dipelajari peserta didik yaitu tombol materi 

getaran dan gelombang, tombol materi bunyi, tombol 

materi efek doppler, tombol materi Hukum Marsenne, 

tombol materi resonansi bunyi, dan tombol materi 

pemantulan bunyi. Halaman menu materi dapat dilihat 

pada Gambar 4.8. 
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Gambar 4. 8 Halaman Menu Materi 

i. Halaman Materi 

Halaman materi terdiri dari pendahuluan, uraian 

materi, dan sekilas info. Materi yang disajikan dalam 

media berdasarkan tujuan pembelajaran secara runtut dan 

sistematis. Terdapat video, gambar, dan simulasi yang 

berkaitan dengan materi untuk memvisualisasikan konsep 

agar lebih nyata dan membantu peserta didik agar lebih 

memahami materi. Halaman materi dapat dilihat pada 

Gambar 4.9. 
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Gambar 4. 9 Halaman Materi 

j. Halaman Contoh Soal dan Drag and Drop 

Halaman contoh soal terdiri dari soal uraian dan soal 

pilihan ganda. Halaman drag and drop bertujuan untuk 

membantu peserta didik memvisualisasikan dan 

memahami konsep dengan cara menggeser dan 

memindahkan objek ke lokasi yang benar. Halaman contoh 

soal dan halaman drag and drop dapat dilihat pada Gambar 

4.10 dan Gambar 4.11. 
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Gambar 4. 10 Halaman Contoh Soal 

Gambar 4. 11 Halaman Drag and Drop 

k. Halaman Evaluasi 

Halaman evaluasi ini terdiri dari petunjuk pengerjaan 

soal, sepuluh soal pilihan ganda, dan hasil evaluasi. 

Sepuluh soal pilihan ganda tersebut memuat lima indikator 

pemahaman konsep taksonomi bloom. Indikator 

mengklasifikasikan pada soal nomor 1, 2, dan 9, indikator 
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meringkas pada soal nomor 5 dan 6  indikator 

menyimpulkan pada soal nomor 8, indikator 

membandingkan pada soal nomor 10, serta indikator 

menjelaskan pada soal nomor 3, 4, dan 7. Halaman 

petunjuk pengerjaan soal, soal pilihan ganda, dan hasil 

evaluasi dapat dilihat pada Gambar 4.12, Gambar 4.13, dan 

Gambar 4.14. 

Gambar 4. 12 Halaman Petunjuk Pengerjaan Soal 

  

Gambar 4. 13 Halaman Soal Pilihan Ganda 
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Gambar 4. 14 Halaman Hasil Evaluasi  

B. Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba produk dilaksanakan pada dua tahap yaitu tahap 

pengembangan untuk mengukur tingkat kelayakan instrumen 

dan produk yang dikembangkan serta tahap implementasi untuk 

dinilai tingkat kepraktisan produk sesuai dengan bagaimana 

masalah yang telah dirumuskan. 

1. Hasil Uji Kelayakan Produk 

a. Validasi Ahli Media 

 Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menguji 

kelayakan dari produk yang telah dikembangkan yaitu 

media pembelajaran interaktif GEAMBI. Instrumen 

validasi media terdiri dari empat aspek yaitu aspek 

kegrafikan, pewarnaan dan penulisan, audio visual, dan 

keefektifan media. Aspek tersebut terdiri dari lima 

indikator dengan lima alternatif jawaban yang mengacu 

pada Tabel 3.4. 
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Kelayakan produk diujikan kepada dosen UIN 

Walisongo Semarang sebanyak tiga dosen ahli media, 

yaitu Muhammad Izzatul Faqih, M. Pd, Susilawati, M. 

Pd, dan Edi Daenuri Anwar, M. Si. Hasil penilaian 

validasi ahli media ditunjukkan pada Tabel 4.1. 

 

Tabel 4. 1 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 

Aspek 

Penilaian  

Indik

ator 

Validator 
Skor 

Total  

Skor 

total 

per 

aspek 

Rata-

rata 

skor 

% 
I II III 

Kegrafikan 1 5 4 5 14 14 4,67 93,33 

Pewarnaan 

dan penulisan 
2 5 5 5 15 15 5 100 

Audio visual 3 4 4 4 12 12 4 80 

Keefektifan 

media 

4 4 5 5 14 
27 4,5 90 

5 4 4 5 13 

Jumlah skor 

per validator   
22 22 24 

        

Jumlah 

seluruh     
68 68 

  

Rata-rata             4,54 90,83 

 

Berdasarkan Tabel 4.1 dapat diketahui bahwa 

hasil penilaian ahli media terhadap produk yang 

dikembangkan mendapatkan rerata 4,54 dengan 

persentase 90,83 %. Hasil tersebut dihubungkan 

dengan Tabel 3.4 dan Tabel 3.5 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan 
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termasuk dalam kategori sangat layak untuk 

diimplementasikan dan diuji cobakan kepada guru dan 

peserta didik dengan beberapa saran yang diberikan 

oleh ahli media. 

b. Validasi Ahli Materi 

 Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menguji 

kelayakan materi yang dimasukkan dalam media 

pembelajaran interaktif GEAMBI. Penilaian validasi 

ahli materi terdiri dari lima aspek yaitu kebahasaan, 

keefektifan media, kelayakan isi, kelayakan penyajian, 

dan penilaian kontekstual. Aspek tersebut 

dikembangkan menjadi sembilan indikator untuk 

mengetahui kelayakan materi yang ditampilkan pada 

produk. 

Kelayakan materi pada produk diujikan kepada 

dosen UIN Walisongo Semarang sebanyak dua dosen 

ahli materi, yaitu Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd dan 

Susilawati, M. Pd, Hasil penilaian validasi ahli materi 

ditunjukkan pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 

Aspek 

Penilaian  
Indikator 

Validator 
Skor 

total  

Skor 

total 

per 

aspek 

Rata-

rata 

skor 

% 
I II 

Kebahasaan 
1 5 5 10 

19 4,75 95 
2 4 5 9 

Keefektifan 

media 
3 4 3 7 7 3,5 70 

Kelayakan 

Isi 

4 5 4 9 

34 4,25 85 
5 5 3 8 

6 4 4 8 

7 5 4 9 

Kelayakan 

penyajian 
8 5 4 9 9 4,5 90 

Penilaian 

kontekstual 
9 4 5 9 9 4,5 90 

Jumlah 

skor per 

validator  

41 37 

    

Jumlah 

seluruh       
78 78 

    

Rata-rata           4,3 86 

 

Berdasarkan Tabel 4.2 dapat diketahui bahwa 

hasil penilaian ahli materi terhadap materi yang 

ditampilkan pada produk mendapatkan rerata 4,3 

dengan persentase 86 %. Hasil tersebut dihubungkan 

dengan Tabel 3.4 dan Tabel 3.5 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa materi pada produk yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak 

untuk diimplementasikan dan diuji cobakan kepada 
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guru dan peserta didik dengan beberapa saran yang 

diberikan oleh ahli materi. 

2. Hasil Uji Respon Guru dan Peserta Didik 

 Uji coba produk kepada guru dan peserta didik 

dilakukan setelah produk divalidasi oleh para ahli. Respon 

guru dan peserta didik diukur dengan menggunakan angket 

yang terdiri dari 17 butir pernyataan untuk guru dan 13 butir 

pernyataan untuk peserta didik dengan alternatif jawaban 

yang mengacu pada Tabel 3.4. Angket tersebut digunakan 

untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap 

kepraktisan produk yang telah dikembangkan. 

Produk yang dikembangkan diujikan kepada salah guru 

IPA di SMP N 16 Semarang, yaitu Anisa Nur Fatma, S.Pd. 

Hasil uji respon guru terhadap produk yang dikembangkan 

mendapatkan rerata 4,06 dengan persentase 81,18 %. Hasil 

tersebut dihubungkan dengan Tabel 3.4 dan Tabel 3.6 

sehingga dapat disimpulkan bahwa produk yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori sangat praktis.  

Uji coba produk dilakukan kepada 32 peserta didik 

kelas VIII C. Hasil uji respon peserta didik terhadap produk 

yang dikembangkan mendapatkan rerata 3,97 dengan 

persentase 79,3 %. Hasil tersebut dihubungkan dengan 

Tabel 3.4 dan Tabel 3.6 sehingga dapat disimpulkan bahwa 

produk yang dikembangkan termasuk dalam kategori 

praktis.  
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3. Hasil Uji InstrumenTes 

a. Validasi Ahli Instrumen Tes 

Validasi ini digunakan untuk mengukur 

kesesuaian butir soal pretest dan posttest dengan 

indikator pemahaman konsep. Soal pretest dan posttest 

dikelompokkan menurut tujuh indikator pemahaman 

konsep taksonomi bloom. Jumlah soal pretest dan 

posttest terdiri dari 40 soal pilihan ganda. 

Validasi butir soal pretest dan posttest diujikan 

kepada dua dosen UIN Walisongo Semarang yaitu Dr. 

Joko Budi Poernomo, M.Pd. dan Susilawati, M.Pd. 

Hasil validasi butir soal pretest dan posttest 

ditunjukkan pada Tabel 4.3. 

 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Butir Soal Pretest dan 

Posttest 

Aspek Penilaian  
Jumlah 

Soal  

Skor 

Validator Skor 

Total  

Rata-

rata 

skor 

% 

I II 

Materi  40 197 165 362 4,52 90,5 

Kontruksi soal 40 165 146 311 3,89 77,75 

Kontruksi pilihan 

jawaban 
40 189 141 330 4,12 82,5 

Kebahasaan  40 195 163 358 4,48 89,5 

Skor per validator 
  

746 615       

Jumlah seluruh        1361     

Rata-rata         4,25 85,1 
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Berdasarkan Tabel 4.3 dapat diketahui bahwa hasil 

penilaian ahli instrumen soal pretest dan posttest yang 

dikembangkan mendapatkan rerata 4,25 dengan 

persentase 85,1%. Hasil penilaian soal pretest dan 

posttest yang dikembangkan termasuk dalam kategori 

sangat baik dan dapat digunakan untuk mengukur 

pemahaman konsep peserta didik kelas VIII SMP. 

b. Uji Coba Awal Instrumen Tes 

Tahap uji coba ini dilakukan kepada peserta didik 

SMP/ Sederajat yang telah menerima materi bunyi 

kelas VIII SMP. Kelas yang dipilih untuk dijadikan 

kelas uji coba adalah kelas IX B dengan subjek uji 

cobanya terdiri dari 34 peserta didik. Uji coba ini 

diukur menggunakan soal pilihan ganda yang dikemas 

dalam bentuk form digital berbantuan google form. 

Tahap ini digunakan untuk pengukuran pada butir soal 

yang nantinya mengukur kemampuan pemahaman 

konsep peserta didik. Uji coba awal ini dilakukan 

pengujian validitas butir soal, reliabilitas, tingkat 

kesukaran, dan daya pembeda. 

1) Validitas Butir Soal 

 Pengujian validitas butir soal dengan 

menggunakan rumus korelasi Biserial dilakukan 

untuk mengetahui butir soal mana saja yang 

termasuk dalam kategori valid dan tidak valid.  
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Butir soal yang terbukti valid selanjutnya akan 

digunakan sebagai instrumen pretest dan posttest 

dan diujicobakan untuk mengukur pemahaman 

konsep peserta didik kelas VIII SMP. Butir soal 

yang terbukti tidak valid maka tidak digunakan 

sebagai instrumen pretest dan posttest.  

Jumlah butir soal yang diujicobakan adalah 40 

butir soal. Berdasarkan hasil uji coba pada 34 

peserta didik dengan menggunakan taraf signifikan 

5% maka dapat diketahui nilai r tabel = 0,339 

sehingga butir soal dinyatakan valid jika perolehan 

r hitung > r tabel atau r hitung > 0,339. Hasil uji 

validitas butir soal  pretest dan posttest ditunjukkan 

pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Validitas Butir Soal   

Kriteria No. Soal  Jumlah % 

Valid 

1, 2, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 

13, 14, 15, 18, 21, 22, 

24, 25, 27, 28, 32, 36, 

37,  38, 39 

23 soal 57,5  

Tidak 

valid 

3, 4, 6, 12, 16, 17, 19, 

20, 23, 26, 29, 30, 31, 

33, 34, 35, 40 

17 soal 42,5  

 

Hasil validitas yang ditunjukkan oleh Tabel 4.4 

yaitu sebanyak 23 soal dalam kategori valid dan 19 
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soal dalam kategori tidak valid. Berdasarkan hasil 

validitas tersebut bermakna bahwa 40 soal yang 

diujikan terdapat 23 soal yang dapat dilanjutkan 

untuk diujikan dalam mengukur pemahaman 

konsep peserta didik kelas VIII SMP dengan 

mempertimbangkan hasil uji daya beda butir soal. 

Hasil validitas butir soal dapat dilihat pada 

Lampiran 19. 

2) Daya Beda Butir Soal 

Pengujian ini pada instrumen soal digunakan 

untuk melihat tingkatan soal tersebut dapat 

membedakan antara kelompok atas dan kelompok 

bawah. Pengelompokkannya merujuk pada kriteria 

daya pembeda pada Tabel 3.1. Analisis daya beda 

soal hasilnya ditunjukkan pada Tabel 4.5.  

 

Tabel 4. 5 Hasil Daya Beda Butir Soal   

Kriteria No. Soal Jumlah % 

Sangat 

baik 

9, 13, 21, 22, 24, 25, 

28, 36 
8 soal 20 

Baik 8, 10, 37, 39 4 soal 10 

Cukup 

baik 
12, 18, 26, 27 4 soal 10 
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Tidak 

baik 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 11, 

14, 15, 16, 17, 19, 20, 

23, 29, 30, 31, 32, 33, 

34, 35, 38, 40 

24 soal 60 

 

 Hasil pengujian daya beda pada Tabel 4.5  

menujukkan bahwa 8 soal dikategorikan memiliki 

indeks daya beda sangat baik dan soal diterima, 10 

soal dan 10 soal dikategorikan memiliki indeks 

daya beda baik dan cukup baik yang bermakna soal 

diterima, namun harus diperbaiki, sedangkan 24 

soal lainnya dikategorikan memiliki indeks daya 

beda tidak baik sehingga soal  harus dibuang atau 

tidak dapat digunakan untuk diujicobakan dalam 

mengukur pemahaman konsep bunyi peserta didik 

kelas VIII SMP, namun harus mempertimbangkan 

hasil uji validitas butir soalnya. Rekaptulasi 

perhitungan daya beda butir soal dapat dilihat pada 

Lampiran 20. 

3) Reliabilitas Butir Soal 

 Uji tahap ini digunakan untuk mengukur 

konsistensi jawaban instrumen. Uji ini dilakukan 

setelah instrumen soal diuji daya bedanya. Uji ini 

menggunakan rumus KR-20. Nilai 𝑟𝑖 tersebut 

kemudian dikategorikan berdasarkan Tabel 3.2. 

Perhitungan uji reliabilitas soal menunjukkan hasil 
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𝑟𝑖 = 0,78, maka dapat disimpulkan bahwa 

instrumen dikatakan reliabel berkategori tinggi 

sesuai dengan kriteria pada Tabel 3.2. Rekaptulasi 

perhitungan reliabilitas butir soal dapat dilihat pada 

Lampiran 21. 

4) Tingkat Kesukaran Butir Soal 

 Uji ini digunakan untuk mengetahui tingkat 

kesukaran soal yang diujikan. Tingkatan tersebut 

dikelompokkan menjadi tiga yaitu sukar, sedang, 

dan mudah dengan merujuk pada Tabel 3.3 kriteria 

tingkat kesukaran soal. Hasil analisis tingkat 

kesukaran soal ditunjukkan pada Tabel 4.6. 

 

Tabel 4. 6 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Butir   

Soal 

Kriteria No. Soal Jumlah % 

Mudah 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,  

9, 10, 11, 12, 13, 14, 

15, 17, 18, 19, 20, 21, 

22, 24, 25, 26, 27, 28, 

31, 32, 36, 37, 38, 39 

32 soal 80 

Sedang 40 1 soal 2,5 

Sukar 
16, 23, 29, 30, 33, 34, 

35 
7 soal 17,5 
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 Hasil pengujian tingkat kesukaran soal pada 

Tabel 4.6 menunjukkan bahwa soal yang sukar 

terdapat 7 butir, soal yang sedang terdapat 1 butir, 

dan soal yang mudah terdapat 32 butir. Soal yang 

baik harus mencakup tiga kriteria tersebut agar 

peserta didik kelompok atas dapat meningkatkan 

kompetensinya pada soal yang sukar serta peserta 

didik yang berada pada kelompok bawah tetap 

mampu mengerjakan soal yang mudah. 

Rekaptulasi perhitungan tingkat kesukaran butir 

soal dapat dilihat pada Lampiran 22. 

Berdasarkan hasil keempat uji instrumen tes 

yaitu uji validitas, uji daya beda, uji reliabilitas, uji 

tingkat kesukaran butir soal terdapat 14 butir soal 

yang dapat  diujikan dalam mengukur pemahaman 

konsep peserta didik kelas VIII SMP. 

c. Hasil Peningkatan Pemahaman Konsep Peserta Didik 

Peningkatan pemahaman konsep peserta didik 

dukur menggunakan instrumen tes berupa pretest dan 

posttest. 

1) Uji Normalitas 

 Uji normalitas digunakan untuk mengevaluasi 

apakah data yang dianalisis oleh peneliti 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data 

pada penelitian ini menggunakan uji Lilliefors. 
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Pemilihan uji Lilliefors sebagai uji normalitas 

dalam penelitian ini karena uji  Lilliefors memiliki 

nilai konsistensi analisis normalitas data sebesar 

82,54% serta dapat digunakan untuk menguji 

normalitas data yang sampelnya n< 50 (Oktaviani, 

M. A., & Notobroto, 2020). Uji normalitas 

dilakukan terhadap hasil nilai pretest dan posttest  

dari 32 peserta didik kelas VIII C. Teorema limit 

menyatakan sampel n>30 data dinyatakan 

berdistribusi normal (Alwi, n.d.). Pengujian 

normalitas data dilakukan dengan menggunakan 

microsoft excel. Hasil uji normalitas ditunjukkan 

pada Tabel 4.7.  

 

Tabel 4. 7 Hasil Uji Normalitas 

Jenis Soal 𝐿𝐻𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 𝐿𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙 

Pretest 0,15101214 0,156624 

Posttest 0,151473938 0,156624 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji normalitas 

yang telah dilakukan, diperoleh 𝐿𝐻𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  nilai 

pretest sebesar 0,15101214  dan 𝐿𝐻𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   nilai 

posttest sebesar 0,151473938 dengan 

𝐿𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙  sebesar 0,156624. Hal ini menunjukkan 

bahwa 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sehingga data dinyatakan 
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berdistribusi normal. Rekaptulasi perhitungan 

normalitas data dapat dilihat pada Lampiran 26. 

2) Analisis Peningkatan Pemahaman Konsep Peserta 

Didik  

Peningkatan pemahaman konsep peserta didik 

diuji dengan menggunakan uji Normalitas Gain 

setelah diberikan perlakuan berupa tes yaitu pretest 

dan posttest. Pretest dan posttest  masing-masing 

mempunyai jumlah soal yang sama yaitu 14 soal 

yang sesuai dengan indikator pemahaman konsep 

peserta didik kelas VIII SMP. Soal tersebut 

dikerjakan oleh 32 peserta didik kelas VIII C 

dengan alokasi waktu 45 menit. Uji N-Gain 

dilakukan dengan mengunakan microsoft excel. 

Hasil uji N-Gain dapat dilihat pada Tabel 4.8. 

 

Tabel 4. 8 Hasil Uji N-Gain 

N-Gain Kriteria 

0,4 Sedang 

    

 Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain 

yang telah dilakukan, diperoleh 0,4 dengan 

kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan pemahaman konsep  peserta 

didik setelah menggunakan media pembelajaran 
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interaktif GEAMBI. Rekaptulasi perhitungan uji 

N-Gain dapat dilihat pada Lampiran 27. 

3) Analisis Indikator Pemahaman Konsep Peserta 

Didik 

Indikator pemahaman konsep peserta didik 

dilakukan pada tahap implementasi dengan 

menggunakan pretest dan posttest. Hasil persentase 

tiap indikator pemahaman konsep dapat dilihat 

pada Tabel 4.9. 

 

Tabel 4. 9 Hasil Persentase Tiap Indikator 

Pemahaman Konsep 

Indikator 
No 

Soal 

Persentase 

Pretest Kategori Posttest Kategori 

Menginterpretas

ikan 
9 71,88% Tinggi 87,50% Tinggi 

Mencontohkan 14 21,88% Rendah 65,63% Sedang 

Mengklasifikasi 5 56,25% Sedang 78,13% Tinggi 

Meringkas 
2,3,6,

13 
61,72% Sedang 76,56% Tinggi 

Menyimpulkan 4 21,88% Rendah 40,63% Sedang 

Membandingka

n 

8,10,

12 
45,83% Sedang 66,67% Sedang 

Menjelaskan 
1,7,1

1 
57,29% Rendah 75% Tinggi 
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Rekaptulasi perhitungan persentase indikator 

pemahaman konsep peserta didik dapat dilihat 

pada Lampiran 28 dan Lampiran 29. 

C. Revisi Produk 

Revisi produk termasuk kedalam tahapan pengembangan.  

Revisi produk bertujuan untuk menghasilkan produk yang 

sesuai dengan kebutuhan di lapangan. Hasil penilaian media 

pembelajaran interaktif GEAMBI, diperoleh kritik dan saran 

dari validator ahli pada tahap pengembangan, meliputi materi 

dan media. Kritik dan saran tersebut digunakan sebagai bahan 

evaluasi untuk penyempurnaan produk sebelum diuji cobakan 

kepada peserta didik kelas VIII SMP. Revisi media 

pembelajaran interaktif GEAMBI sebagai berikut : 

1. Revisi Ahli Media 

Kritik dan saran ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.10. 

 

Tabel 4. 10 Kritik dan Saran Ahli Media 

No Kritik dan saran 

Halaman tujuan pembelajaran 

1 
Tambahkan icon yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

Halaman materi  

2 
Perbaiki gambar pemantulan bunyi pada halaman materi 

pemantulan bunyi 

Halaman evaluasi  

3 Perbaiki tombol print hasil yang tidak berfungsi  
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Berdasarkan Tabel 4.10 kritik dan saran dari ahli media, 

maka peneliti melakukan revisi sesuai dengan kritik dan 

saran, sebagai berikut : 

a) Menambahkan icon yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yaitu dengan menambahkan icon speaker. 

Tampilan setelah dan sebelum direvisi dapat dilihat pada 

Gambar 4.15 dan Gambar 4.16. 

Gambar 4. 15 Tidak Terdapat Icon Sebelum Direvisi 

Gambar 4. 16 Terdapat Icon Setelah Direvisi 
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b) Memperbaiki gambar pada pendahuluan pemantulan 

bunyi agar sesuai dengan konsep pemantulan bunyi, 

gambar yang sebelumnya hanya terdiri dari gambar 

bunyi sonar datang kemudian ditambahkan dengan 

gambar bunyi pantul. Tampilan setelah dan sebelum 

direvisi dapat dilihat pada Gambar 4.17 dan Gambar 

4.18. 

Gambar 4. 17 Tidak Terdapat Gambar Bunyi Pantul 

Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4. 18 Terdapat Gambar Bunyi Pantul Setelah  

Direvisi 
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c) Memperbaiki tombol print hasil yang tidak berfungsi. 

Tampilan setelah dan sebelum direvisi dapat dilihat pada  

Gambar 4.19 dan Gambar 4.20. 

Gambar 4. 19 Tombol Tidak Berfungsi Sebelum 

Direvisi 
 

 

Gambar 4. 20 Tombol Berfungsi Setelah Direvisi 

2. Revisi Ahli Materi  

Kritik dan saran ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.11. 
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Tabel 4. 11 Kritik dan Saran Ahli Materi 

No Kritik dan saran 

Halaman materi  

1 
Tambahkan simbol lambang pada setiap besaran-

besaran fisika  

 

Berdasarkan Tabel 4.11 kritik dan saran dari ahli materi, 

maka peneliti melakukan revisi yaitu dengan menambahkan 

simbol lambang pada setiap besaran-besaran fisika yang 

terdapat dalam media pembelajaran interaktif GEAMBI 

meliputi besaran amplitudo (A), periode (T), frekuensi (𝑓), 

dan cepat rambat bunyi (𝑣) pada sub materi besaran getaran 

dan cepat rambat bunyi. Tampilan setelah dan sebelum 

direvisi dapat dilihat pada Gambar 4.21 dan Gambar 4.22. 
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Gambar 4. 21 Tidak Terdapat Simbol Lambang Sebelum 

Revisi 
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Gambar 4. 22 Terdapat Simbol Lambang Setelah Revisi 

D. Kajian Produk Akhir  

Produk media pembelajaran yang dihasilkan dalam 

penelitian ini berupa multimedia berbasis APK yang diberi 

nama Gemar Belajar Materi Bunyi (GEAMBI). Pemberian 

nama GEAMBI dikarenakan produk yang dikembangkan 

mencakup materi tentang bunyi.  Produk yang dikembangkan 

merupakan hasil perpaduan berbagai media seperti gambar, 

video, teks, dan audio sehingga produk ini disebut dengan 

multimedia. Media ini juga terdapat hyperlink yang dikemas 
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dalam bentuk tombol yang dapat digunakan oleh peserta didik 

sebagai sarana browsing ke berbagai jendela informasi sumber 

yang tersedia pada halaman referensi. Tampilan produk akhir 

media pembelajaran interaktif GEAMBI dapat dilihat pada 

Lampiran 36. 

Karateristik media pembelajaran interaktif GEAMBI yang 

dikembangkan yaitu dapat menyajikan materi secara interaktif 

artinya memungkinkan keterlibatan dari peserta didik dengan 

fitur-fitur yang tersedia dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan. Sam (2021) menyatakan bahwa media 

pembelajaran interaktif adalah media yang dilengkapi dengan 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Media 

pembelajaran  interaktif GEAMBI dilengkapi dengan simulasi 

yang dapat dikontrol menggunakan tombol navigasi untuk 

menghentikan atau menjalankan simulasi. Simulasi tersebut 

dirancang bertujuan untuk memvisualisasikan konsep agar 

lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Drag and drop yang 

dirancang pada media pembelajaran dapat memberikan 

interaksi dua arah oleh media untuk peserta didik secara 

langsung yaitu peserta didik diharuskan menarik dan 

menempatkan sebuah bagian ke tempat yang benar dan 

kemudian akan mendapatkan respon balik berupa jawaban 

benar atau salah. Evaluasi yang disajikan oleh media dapat 

melatih langsung pemahaman peserta didik dalam 

pembelajaran. Evaluasi ini berupa soal pilihan ganda yang dapat 
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menampilkan respon benar atau salah dan pembahasan soal 

setelah peserta didik menginputkan jawabannya serta dapat 

menampilkan hasil akhir setelah semua soal telah terjawab. 

Evaluasi ini mencakup lima indikator pemahaman konsep yaitu 

mengklasifikasikan, meringkas, menyimpulkan, 

membandingkan, dan menjelaskan. Kemampuan peserta didik 

dalam menginterpretasikan diimplementasikan pada simulasi 

yang terdapat dalam media pembelajaran sedangkan 

kemampuan memberikan contoh dikembangkan dengan adanya 

contoh permasalahan dalam kehidupan sehari-hari.  

  

Gambar 4. 23  Grafik Persentase Hasil Penilaian Kelayakan 

oleh Validator Ahli Media dan Ahli Materi 

Produk yang telah dikembangkan, kemudian diuji 

kelayakan oleh ahli media dan ahli materi. Secara garis besar 

persentase hasil penilaian kelayakan oleh validator ahli media 
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dan ahli materi disajikan dalam bentuk grafik pada Gambar 

4.23.  

Hasil validasi oleh ahli media yang terdiri dari aspek 

kegrafikan, pewarnaan dan penulisan, audio visual, dan 

keefektifan media diperoleh persentase rata-rata sebesar 

90,83% dengan kategori sangat layak. Perolehan tersebut 

didukung oleh penyajian desain media pembelajaran interaktif 

GEAMBI yang telah mencakup seluruh indikator yang meliputi 

kesesuaian tampilan media, pewarnaan dan penulisan, kejelasan 

audio visual, keefektifan penggunaan media, dan keefektifan 

media dengan indikator pemahaman konsep. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif GEAMBI 

mampu menampilkan tampilan media yang menarik, 

penggunaan ukuran layout dan tata letak icon secara tepat, 

tombol yang berfungsi dengan baik, audio visual dapat didengar 

dan dilihat dengan jelas, warna dan font huruf yang dapat 

terbaca dengan jelas, serta media pembelajaran interaktif 

GEAMBI yang dapat dengan mudah diinstall dan dijalankan 

pada smartphone android.  

Hasil validasi oleh ahli materi yang terdiri dari aspek 

keterbacaan, keefektifan media, kelayakan isi, kelayakan 

penyajian, dan penilaian kontekstual diperoleh persentase rata-

rata sebesar 86% dengan kategori sangat layak. Perolehan 

tersebut didasari media pembelajaran interaktif GEAMBI 

memuat konsep materi yang disesuaikan dengan capaian 
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pembelajaran, bahasa yang digunakan jelas dan mudah 

dipahami. Cakupan dan kedalaman materi disajikan secara 

akurat sesuai dengan fakta dalam ilmu fisika. Materi yang 

disajikan runtut dan sistematis serta dilengkapi dengan soal 

yang dapat menambah pemahaman konsep peserta didik. 

Materi yang disajikan pada media juga dilengkapi dengan 

penggunaan gambar, ilustrasi, serta simulasi untuk 

memvisualisasikan atau menkonkretkan materi agar lebih 

mudah dipahami oleh peserta didik. Media ini tidak hanya dapat 

digunakan untuk menyajikan konsep dalam bentuk representasi 

matematis saja namun juga dapat digunakan sebagai stimulus 

untuk menyatakan ulang sebuah konsep. Pengembangan ini 

merupakan langkah tindak lanjut dari penelitian Hartanto 

(2017) untuk merancang kegiatan pembelajaran untuk 

mengontruksikan konsep kepada peserta didik dengan baik 

tidak hanya menekankan pada perhitungan matematisnya saja. 

Persentase rata-rata hasil penilaian kelayakan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI oleh ahli media dan ahli 

materi sebesar 88,42% dengan kategori sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran di sekolah, namun tetap 

melakukan perbaikan sesuai dengan kritik dan saran dari 

validator untuk menghasilkan produk akhir yang maksimal. 

Hasil penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif 

GEAMBI ini relevan dengan penelitian Jubaerudin dkk. (2021) 

dan Nur Rahmah & Jusmawati (2021) mengenai pengembangan 
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media pembelajaran berbantuan software Articulate Storyline 3 

yang memperoleh presentase  kevalidan rata-rata sebesar 78% 

dan 87,35% dengan kategori layak dan sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran di sekolah. 

Soal pretest dan posttest disusun berdasarkan indikator 

pembelajaran materi bunyi yang disesuaikan dengan tujuh 

indikator pemahaman konsep Taksonomi Bloom. Penyusunan 

soal yang diintegrasikan dengan indikator pemahaman konsep 

tersebut bertujuan agar butir soal mampu mengukur tingkat 

pemahaman konsep peserta didik dengan maksimal.  Instrumen 

pretest dan posttest yang telah disusun kemudian diuji 

kelayakannya oleh para ahli. Persentase rata-rata hasil penilaian 

kelayakan oleh ahli instrumen tes sebesar 85,1% dengan 

kategori sangat layak digunakan sebagai instrumen untuk 

mengukur pemahaman konsep peserta didik kelas VIII SMP 

materi bunyi. 

Instrumen tes yang telah dinyatakan layak oleh para ahli, 

kemudian diujicobakan kepada peserta didik yang telah 

mendapatkan materi Bunyi yaitu kelas IX SMP N 16 Semarang. 

Uji coba ini digunakan untuk menentukan validitas, daya beda, 

reliabilitas, dan tingkat kesukaran butir soal. Jumlah butir soal 

yang diujicobakan adalah 40 butir soal. Soal tersebut kemudian 

dianalisis sehingga tersisa 14 soal dengan kriteria valid, 

reliabel, serta memiliki tingkat kesukaran dari mudah hingga 

sukar dan daya pembeda kelas atas dan bawah dengan baik. 
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Tingkat kesukaran butir soal yang digunakan bervariasi dari 

mudah hingga sukar bertujuan agar peserta didik yang termasuk 

pada kelas bawah akan tetap dapat mengerjakan soal dengan 

baik. Soal yang memiliki tingkat kesukaran dengan kategori 

tinggi dimaksudkan agar peserta didik yang berada pada 

kategori kelas atas mampu meningkatkan kemampuannya 

dalam memecahkan permasalahan yang tersedia. Soal yang 

diberikan berfokus pada soal yang mementingkan aspek 

pemahaman konsep sehingga output dari penggunaan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI lebih terlihat. 

Alur uji coba yaitu pemberian angket respon guru-

pemberian soal pretest pada peserta didik-pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran interaktif GEAMBI-

pemberian soal posttest pada peserta didik- pemberian angket 

respon peserta didik. Pemberian perlakuan setelah melakukan 

pretest bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh peserta didik 

mampu mengalami peningkatan pemahaman konsep bunyi. 

Hasil pretest mendapatkan nilai rata-rata sebesar 52 yang 

menunjukkan bahwa pemahaman konsep peserta didik masih 

tergolong rendah sehingga dalam penelitian ini dilakukan 

tindakan dalam pembelajaran dengan bantuan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI. 

Pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian ini 

menggunakan model Problem Based Learning (PBL) dengan 

pendekatan saintifik. Kombinasi model dan pendekatan 
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pembelajaran tersebut didukung dengan penggunaan media 

pembelajaran interaktf GEAMBI. Peserta didik perlu diberikan 

stimulus atau tindakan untuk memunculkan sikap alaminya 

dalam memahami suatu konsep terhadap materi yang dipelajari. 

Pengamatan awal yang dilakukan adalah pemberian 

pendahuluan pada peserta didik. Pendahuluan tersebut berupa 

pertanyaan atau semacam percobaan yang harus dikerjakan dan 

dilakukan oleh peserta didik. Pendahuluan tersebut digunakan 

untuk merangsang pikiran peserta didik agar dapat memahami 

relevansi dan aplikasi konsep yang akan diajarkan. 

Pendahuluan yang disajikan pada media pembelajaran interaktif 

GEAMBI ini mengharuskan peserta didik untuk melakukan 

percobaan serta menyelesaikan suatu permasalahan terlebih 

dahulu agar dapat melanjutkan ke halaman selanjutnya, 

sehingga secara tidak langsung keterlibatan aktif peserta didik 

dengan penggunaan media ini sangat diperlukan. Peserta didik 

dianggap mampu memenuhi indikator pemahaman konsep 

apabila peserta didik mampu menerjemahkan poin-poin dalam 

sebuah permasalahan yang disajikan dalam media pembelajaran 

interaktif GEAMBI menjadi sebuah gagasan yang utuh serta 

mampu menjelaskan permasalahan tersebut dengan dukungan 

materi dasar yang tersedia pada media pembelajaran interaktif 

GEAMBI. Peserta didik diberikan materi dasar tentang bunyi 

sebagai bekal dalam memahami konsep yang ada pada materi 

bunyi. Pendidik perlu memberikan suatu permasalahan dalam 
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kehidupan sehari-hari  maupun fenomena terdekat peserta didik 

untuk mempermudah peserta didik lebih memahami konsep 

yang ada pada materi bunyi. Fenomena-fenomena tersebut 

dikemas dalam bentuk gambar, video, dan simulasi yang 

disajikan pada media pembelajaran interaktif GEAMBI. 

Permasalahan yang diberikan kepada peserta didik perlu 

dirancang sebagai permasalahan kelompok sehingga peserta 

didik mempunyai skill komunikasi dan kolaborasi yang kuat 

pula. Kegiatan tersebut juga memicu agar peserta didik lebih 

terlibat aktif melalui diskusi kecil. Kolaborasi model, 

pendekatan, dan media pembelajaran yang dirancang 

sedemikian rupa sebagai upaya untuk meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik melalui permasalahan, 

visualisasi konsep dalam bentuk simulasi, gambar, dan video, 

serta upaya terjadinya keterlibatan aktif peserta didik dalam 

pembelajaran.  

Pemberian perlakuan tersebut kemudian dilanjutkan 

dengan melakukan penilaian posttest pada peserta didik. Hasil 

rerata nilai posttest peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI serta rangkaian metode yang 

diberikan peneliti menghasilkan nilai rata-rata sebesar 71,7. 

Hasil rerata tersebut menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman konsep pada peserta didik, namun perlu dilakukan 

pengujian lebih lanjut agar mengetahui kategori hasil 

peningkatan yang lebih akurat.  
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Perolehan kedua tes tersebut dihitung dengan 

menggunakan persamaan 3.6 untuk mengetahui peningkatan 

pemahaman konsep peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI. Hasil analisis N-Gain 

diperoleh skor 0,40 dengan kategori sedang yang menunjukkan 

bahwa adanya peningkatan pemahaman konsep bunyi pada 

peserta didik yang signifikan meskipun tidak sebesar kategori 

tinggi. Penelitian yang dilakukan oleh Santhalia & Sampebatu, 

(2020) dan Deliany et al., (2019) menunjukkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman konsep pada peserta didik.  

Peserta didik dikatakan telah memahami konsep materi 

bunyi apabila mampu memenuhi tujuh indikator. Indikator 

pemahaman konsep yang dimaksud adalah kemampuan 

menginterpretasikan, mencontohkan, mengklasifikasikan, 

meringkas, menyimpulkan, membandingkan, dan menjelaskan. 

Grafik persentase perindikator pemahaman konsep ditunjukkan 

pada Gambar 4.24.  
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Gambar 4. 24 Grafik Persentase Perindikator Pemahaman 

Konsep 

Indikator yang pertama yaitu menginterpretasikan. 

Indikator menginterpretasikan terdiri dari satu soal yaitu nomor 

9. Nilai peserta didik untuk indikator menginterpretasikan 

setelah dilakukan pemetaan nilai dari hasil pretest dan posttest 

menunjukkan adanya peningkatan. Peningkatan nilai yang 

terjadi pada peserta didik untuk indikator menginterpretasikan 

setelah diberi perlakuan dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI sebesar 15,62%. Peningkatan 

tersebut berhasil mengimprovisasi kemampuan peserta didik 

pada indikator menginterpretasikan meskipun peningkatannya 

tidak terlalu signifikan yaitu persentase hasil posttest sebesar 

87,50% sedangkan persentase awalnya yaitu 71,88%. 

Pemahaman tersebut dicirikan dengan peserta didik mampu 



110 

 

 
 

mengubah suatu informasi dari satu bentuk ke informasi yang 

lainnya.  

Indikator yang kedua yaitu mencontohkan. Indikator 

mencontohkan terdiri dari satu soal yaitu nomor 14. Nilai 

peserta didik untuk indikator mencontohkan setelah dilakukan 

pemetaan nilai dari hasil pretest dan posttest menunjukkan 

adanya peningkatan. Peningkatan nilai yang terjadi pada peserta 

didik untuk indikator mencontohkan setelah diberi perlakuan 

dengan menggunakan media pembelajaran interaktif GEAMBI 

sebesar 43,75%. Peningkatan tersebut berhasil 

mengimprovisasi kemampuan peserta didik pada indikator 

mencontohkan dengan persentase nilai posttest sebesar 65,63% 

sedangkan persentase awalnya yaitu 21,88%. Peningkatan ini 

lebih besar dibandingkan dengan keenam indikator lainnya.   

Peserta didik yang mampu memenuhi indikator ini dicirikan 

dengan kemampuannya memberikan contoh khusus dari suatu 

konsep atau prinsip yang bersifat umum. 

Indikator yang ketiga yaitu mengklasifikasikan. Indikator 

mengklasifikasikan terdiri dari satu soal yaitu nomor 5. 

Peningkatan nilai yang terjadi pada peserta didik untuk 

indikator mengklasifikasikan setelah diberi perlakuan dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif GEAMBI sebesar 

21,88%. Peningkatan tersebut berhasil mengimprovisasi 

kemampuan peserta didik pada indikator mengklasifikasikan 

dengan persentase nilai posttest sebesar 78,13% sedangkan 
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persentase awalnya yaitu 56,25%. Pemahaman tersebut 

dicirikan dengan peserta didik mampu mengetahui bahwa suatu 

benda atau fenomena masuk dalam kategori konsep atau prinsip 

tertentu. 

Indikator yang keempat yaitu meringkas. Indikator 

meringkas terdiri dari empat soal yaitu nomor 2,3,6, dan 13. 

Peningkatan nilai yang terjadi pada peserta didik untuk 

indikator meringkas setelah diberi perlakuan dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif GEAMBI sebesar 

14,84%. Peningkatan tersebut berhasil mengimprovisasi 

kemampuan peserta didik pada indikator meringkas dengan 

persentase nilai posttest sebesar 76,56% sedangkan persentase 

awalnya yaitu 61,72%. Pemahaman tersebut dicirikan dengan 

peserta didik mampu membuat suatu pernyataan yang mewakili 

seluruh informasi. 

Indikator yang kelima yaitu menyimpulkan. Indikator 

menyimpulkan terdiri dari satu soal yaitu nomor 4. Peningkatan 

nilai yang terjadi pada peserta didik untuk indikator 

menyimpulkan setelah diberi perlakuan dengan menggunakan 

media pembelajaran interaktif GEAMBI sebesar 18,75%. 

Peningkatan tersebut berhasil mengimprovisasi kemampuan 

peserta didik pada indikator menyimpulkan dengan persentase 

nilai posttest sebesar 40,63% sedangkan persentase awalnya 

yaitu 21,88%. Peserta didik yang mampu memenuhi indikator 

ini dicirikan dengan kemampuannya mengabstraksi sebuah 
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konsep atau prinsip yang menerangkan contoh-contoh tersebut 

dengan mencermati ciri-ciri setiap contohnya dan yang 

terpenting dengan menarik hubungan diantara ciri-ciri tersebut. 

Indikator yang keenam yaitu membandingkan. Indikator 

membandingkan terdiri dari tiga soal yaitu nomor 8,10, dan 12. 

Peningkatan nilai yang terjadi pada peserta didik untuk 

indikator membandingkan setelah diberi perlakuan dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif GEAMBI sebesar 

20,84%. Peningkatan tersebut berhasil mengimprovisasi 

kemampuan peserta didik pada indikator membandingkan 

dengan persentase nilai posttest sebesar 66,67% sedangkan 

persentase awalnya yaitu 45,83%. Pemahaman tersebut 

dicirikan dengan peserta didik mampu mengidentifikasi 

kesamaan dan perbedaan antara dua atau lebih objek, peristiwa, 

atau masalah.  

Indikator yang ketujuh yaitu menjelaskan. Indikator 

menjelaskan terdiri dari tiga soal yaitu nomor 1,7, dan 11. 

Peningkatan nilai yang terjadi pada peserta didik untuk 

indikator menjelaskan setelah diberi perlakuan dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif GEAMBI sebesar 

17,71%. Peningkatan tersebut berhasil mengimprovisasi 

kemampuan peserta didik pada indikator menjelaskan dengan 

persentase nilai posttest sebesar 75,00% sedangkan persentase 

awalnya yaitu 57,29%. Pemahaman tersebut dicirikan dengan 
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peserta didik mampu membuat dan menggunakan model sebab 

akibat dalam sebuah permasalahan. 

Grafik pada Gambar 4.25 juga menunjukkan bahwa 

pemahaman awal peserta didik paling tinggi terdapat pada 

indikator menginterpretasikan. Pendidik dapat memetakan 

kemampuan mana yang seharusnya diberikan perlakuan yang 

lebih sehingga semua indikator dapat terpenuhi. Berdasarkan 

grafik perindikator tersebut, peserta didik ternyata 

membutuhkan perlakuan yang lebih besar pada indikator 

mencontohkan dan menyimpulkan dimana terlihat bahwa nilai 

awalnya memiliki hasil yang paling kecil dari pada indikator 

lainnya. Rendahnya pemahaman awal peserta didik pada 

indikator mencontohkan dapat terjadi karena ketidakmampuan 

peserta didik dalam menerapkan konsep bunyi dalam kehidupan 

sehari-hari,  hal tersebut didukung dengan hasil wawancara 

bahwa sebagian peserta didik menyakini bahwa fisika tidak 

berhubungan dengan dunia nyata. Rendahnya pemahaman awal 

peserta didik pada indikator mencontohkan ini berpengaruh 

terhadap rendahnya pemahaman awal peserta didik pada 

indikator menyimpulkan, karena pada indikator menyimpulkan, 

peserta didik diharuskan sudah dapat mengabstraksikan konsep 

yang menggambarkan contoh-contoh agar dapat menarik 

hubungan diantara suatu permasalahan. 

Pemberian perlakuan pada peserta didik memberikan hasil 

yang cukup bagus dilihat dari hasil penilaian akhir peserta didik 
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dan hasil persentase tiap indikator pemahaman konsep. Hampir 

keseluruhan peserta didik mendapatkan nilai diatas batas 

kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang dimana sebelumnya 

peserta didik mendapatkan nilai awal yang cenderung berada 

dibawah KKM. Peningkatan pemahaman konsep pada peserta 

didik paling tinggi berada pada indikator mencontohkan 

sedangkan kecilnya peningkatan ditunjukkan pada indikator 

meringkas.  

Penyebaran produk untuk mengetahui respon guru dan 

peserta didik kelas VIII SMP dengan menggunakan platform 

WhatsApp. Pemanfaatan platform WhatsApp sebagai media 

penyebaran produk karena platform tersebut merupakan salah 

satu media yang sering digunakan oleh guru dan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Hasil uji coba respon salah satu 

guru IPA dan 32 peserta didik kelas VIII C mendapatkan 

persentase sebesar 81,18%  dan 79,3%. dengan kategori sangat 

praktis dan praktis untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran di Sekolah. Hasil ini relevan dengan Nur Rahmah 

& Jusmawati (2021) mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbantuan software Articulate Storyline 3 yang 

memperoleh presentase  kepraktisan dengan nilai rata-rata 

sebesar 81,53% kategori sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran.  

Kelebihan media pembelajaran interaktif GEAMBI adalah 

desain media pembelajaran interaktif GEAMBI yang digunakan 
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menarik, terdapat halaman sekilas info yang dapat digunakan 

untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi bunyi 

seperti wawasan mengenai bunyi tidak hanya dapat didengar 

saja, namun juga bunyi dapat dilihat dengan berbantuan alat 

yang disebut osiloskop, serta media pembelajaran interaktif 

GEAMBI juga dilengkapi gambar, video, serta simulasi yang 

membantu peserta didik dalam memahami materi. Media 

pembelajaran ini juga memiliki beberapa kekurangan seperti 

tombol atau icon yang kurang responsif terhadap perintah dan 

belum adanya video pembahasan soal untuk membahas soal 

agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Guru dan peserta 

didik menyarankan agar media pembelajaran interaktif 

GEAMBI dapat dipublish di playstore agar ketika file APK 

yang disebarkan melalui platfrom WhatsApp terhapus, maka 

peserta didik dapat redownload media pembelajaran interaktif 

GEAMBI di playstore. 

Media pembelajaran interaktif GEAMBI dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang valid, praktis, serta mampu 

meningkatkan pemahaman konsep bunyi peserta didik kelas 

VIII SMP. Pemilihan media pembelajaran harus praktis, luwes, 

dan bertahan serta dapat mendukung isi pelajaran yang sifatnya 

fakta, konsep, prinsip, atau generalisasi (Arsyad, 2011, p. 72; 

Sudjana & Rivai, 2011). 
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E. Keterbatasan Penelitian 

 Pengembangan media pembelajaran interaktif GEAMBI 

dalam pelaksanaannya memiliki beberapa keterbatasan, sebagai 

berikut : 

1. Penyebaran media pembelajaran interaktif GEAMBI hanya 

terbatas pada media WhatsApp. 

2. Pada saat uji coba produk beberapa smartphone peserta 

didik dalam kondisi kurang baik, sehingga peserta didik 

kesulitan untuk mengakses media pembelajaran interaktif 

GEAMBI. 

3. Tombol atau icon pada media pembelajaran interaktif 

GEAMBI kurang responsif terhadap perintah, sehingga uji 

coba produknya membutuhkan waktu yang cukup lama. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan peneliti, maka dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut : 

1. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan untuk 

peserta didik kelas VIII SMP pada materi bunyi 

dikategorikan sangat layak digunakan dengan persentase 

penilaian kelayakan oleh para ahli materi dan media 

sebesar 86% dan 90,83%. 

2. Respon guru dan peserta didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran interaktif materi bunyi diperoleh persentase 

sebesar 81,18% dan 79,3% dengan kategori sangat praktis 

dan praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

IPA pada materi bunyi kelas VIII SMP untuk 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 

3. Peserta didik kelas VIII SMP mengalami peningkatan 

pemahaman konsep dengan kategori sedang setelah 

diberikan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran interaktif materi bunyi dengan perolehan N-

gain score sebesar 0,40 dari pengolahan nilai pretest dan 

posttest. 
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B. Saran Pemanfaaatan Produk 

Saran pemanfaatan produk yang telah dikembangkan oleh 

peneliti, sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran interaktif GEAMBI yang telah 

dikembangkan dapat dimanfaatkan guru untuk 

memvisualisasikan konsep kepada peserta didik  dalam 

bentuk gambar, video, atau simulasi untuk meningkatan 

pemahaman konsep peserta didik kelas VIII SMP. 

2. Peserta didik diharapkan membaca seluruh isi materi yang 

terdapat dalam media pembelajaran interaktif GEAMBI, 

serta mendiskusikan setiap materi atau masalah yang 

belum peserta didik pahami serta mengaitkannya dalam 

kehidupan sehari-hari, sehingga peserta didik dapat 

meningkatkan pemahamannya dengan baik. 

3. Peserta didik diharapkan tidak hanya terpacu pada materi 

singkat yang dipaparkan pada media pembelajaran 

interaktif GEAMBI,  namun juga disertai dengan 

membaca materi lengkap pada referensi buku serta jurnal 

yang telah dicantumkan pada scene referensi. 

4. Peserta didik diharapkan dapat mempersiapkan hal-hal 

yang dapat memudahkan dalam pengaksessan media 

pembelajaran interaktif GEAMBI seperti kuota internet, 

baterai, dan lain-lain. 
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Kualitas produk perlu ditingkatkan untuk menghasilkan 

media pembelajaran yang semakin baik, sehingga dapat 

dimanfaatkan sebagai sarana pendukung proses belajar 

mengajar. Saran diseminasi dan pengembangan produk lebih 

lanjut, sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran interaktif GEAMBI dalam penelitian 

ini dapat disebarluaskan pada sekolah lain yang 

mempunyai permasalahan yang sama dan dikembangkan 

lagi dengan permasalahan berbeda sesuai dengan 

kebutuhan dan karateristik peserta didik yang menjadi 

tujuan penelitian. 

2. Media pembelajaran interaktif dengan berbantuan software 

Articulate Storyline 3 dapat dikembangkan kembali 

dengan variasi materi fisika dan tingkatan kelas yang 

berbeda. 

3. Media pembelajaran interaktif GEAMBI dapat 

dikembangkan lebih lanjut dengan penambahan video 

pembahasan setiap soal, tombol atau icon lebih responsif 

terhadap perintah, serta hasil pengembangannya dapat 

dipublikasikan ke playstore agar dapat diakses semua 

kalangan dengan cakupan pengakses yang lebih luas. 
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LAMPIRAN 

Lampiran  1 Hasil Wawancara  

Guru Pengampu : Annisa Nur Fatma, S.Pd 

Instansi   : SMP N 16 Semarang  

Tanggal   : 13 Januari 2023 

No. PERTANYAAN  JAWABAN 

1. Kurikulum apakah yang 

diimplementasikan di SMP 

? 

Kurikulum Merdeka 

Belajar  

2. Bagaimana proses 

pembelajaran IPA ( Fisika ) 

dikelas ? 

Proses pembelajaran di 

kelas berjalan cukup 

efektif 

3. Bagaimana suasana dan 

sikap peserta didik ketika 

pembelajaran berlangsung ? 

Suasana dan sikap peserta 

didik ketika pembelajaran 

berlangsung cukup dapat 

dikoordinasikan 

4. Apakah peserta didik 

mengalami kesulitan dalam 

pembelajaran terutama 

dalam pelajaran IPA 

(fisika) ? 

Ya 

5. Apakah penyebab kesulitan 

yang dialami oleh peserta 

Rendahnya pemahaman 

konsep disebabkan oleh 

peserta didik yang 

merasakan bahwa 

pembelajaran IPA fisika 
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didik dalam pembelajaran 

IPA (fisika) ? 

adalah seperti belajar 

mengingat rumus-rumus, 

memecahkan 

permasalahan matematika, 

dan sebagian peserta didik 

menyakini bahwa fisika 

tidak berhubungan dengan 

dunia nyata serta 

kurangnya media 

pembelajaran yang 

mengontruksikan 

pemahaman konsep secara 

visual-auditori dan 

interaktif 

6. Materi apakah yang 

terdapat pada pelajaran IPA 

(fisika) di kelas VIII SMP ? 

Tekanan, Gaya, 

Gelombang, Bunyi, Optik 

7. Materi apakah yang 

dianggap sulit pada 

pelajaran IPA (fisika) di 

kelas VIII SMP ? 

Bunyi dan Optik 

8. Sumber belajar apa yang 

digunakan Bapak/ Ibu 

ketika pembelajaran 

berlangsung ? 

Internet dan Buku 

pegangan guru IPA 

Erlangga 

9. Model dan metode 

pembelajaran apa yang 

digunakan Ibu ketika 

pembelajaran berlangsung ? 

Model yang digunakan 

yaitu project based 

learning dan problem 

based learning dengan 

menggunakan metode 
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ceramah, diskusi, dan 

demonstrasi 

10. Apakah Bapak /Ibu 

membuat media 

pembelajaran/ bahan ajar 

secara mandiri ? 

Tidak sepenuhnya 

membuat media secara 

mandiri, media yang saya 

gunakan hasil dari MGMP 

kemudian saya 

kembangkan 

11. Media pembelajaran apa 

yang biasanya Bapak/ Ibu 

gunakan dalam 

pembelajaran ?  

PPT, alat-alat peraga, 

Quiziz, dan media yang 

tersedia di MGMP 

(musyawarah guru mata 

pelajaran) 

12. Bagaimana respon peserta 

didik terhadap media yang 

digunakan oleh Bapak/ Ibu 

ketika pembelajaran 

berlangsung ? 

Respon peserta didik 

terhadap media yang 

digunakan tergantung 

dengan konten materi 

yang disampaikan, dari 34 

peserta didik ada yang 

menerima dengan baik 

dan adapula yang kurang 

menerima dengan baik. 

Selama ini penggunaan 

media yang dapat 

menimbulkan interaksi 

aktif yang cukup baik 

dengan peserta didik 

hanya dengan 

menggunakan Quiziz, 

selain itu peserta didik 

masih dalam kategori 

pasif untuk menerima 

media pembelajaran. 
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13. Bagaimana hasil belajar 

kognitif peserta didik IPA 

(Fisika) ? 

Hasil belajar kognitif 

peserta didik di kelas VIII 

tergolong rendah, jika 

dipersentasekan hanya 

sekitar 50%. Bahkan 

hampir seluruh peserta 

didik di kelas yang ibu 

ampu melakukan remedial 

guna perbaikan nilai. 

14. Apakah Bapak / Ibu sudah 

pernah menggunakan 

media pembelajaran 

berbasis Articulate 

Storyline 3 ? 

Belum Pernah 

15. Bagaimana pendapat 

bapak/ibu berkaitan dengan 

media pembelajaran 

berbasis Articulate 

Storyline 3 ? 

Menurut saya bagus jika 

media tersebut dapat 

mengontruksikan konsep, 

prinsip, dan hukum 

dengan baik terutama 

penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari dan 

yang paling penting 

dengan media tersebut 

peserta didik dapat 

berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. 
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Lampiran  2 Flowchart 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



135 

 

 
 

Lampiran  3 Story Board 

No. Scene Keterangan 

1. 

 Pertama kali aplikasi 

dijalankan pengguna 

akan langsung 

diarahkan ke scene 

logo instansi yaitu 

logo Universitas 

Islam Negeri 

Walisongo Semarang. 

2. 

 Scene ini terdiri dari 

satu tombol yang 

berada di kanan 

bawah yaitu icon start 

untuk memulai 

menggunakan media 

interaktif Gemar 

Belajar Materi Bunyi 

(GEAMBI). 

3. 

 Pada scene ini 

pengguna diarahkan 

untuk memasukkan 

username kemudian 

klik icon login yang 

berada di sebelah 

kanan kolom 

username untuk 

melanjutkan ke scene 

halaman menu utama. 

Logo Instansi 

Animasi 

Start 

username 
Login 
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4. 

 Scene ini merupakan 

halaman menu utama 

yang terdiri dari lima 

icon yaitu icon tujuan 

pembelajaran, materi 

pembelajaran, 

evaluasi, dan icon 

menu lainnya. Pada 

icon menu lainnya 

terdiri dari tiga icon 

yaitu profil 

pengembang, 

referensi, dan icon 

petunjuk. 

5.  

 Scene info 

pengembang 
menampilkan biografi 

singkat pengembang 

media interaktif 

GEAMBI. Pada scene 

ini terdapat satu icon 

yaitu icon silang 

(Back) yang berada 

dipojok kanan kolom 

konten untuk kembali 

ke halaman menu 

utama. 

6. 

 Scene daftar pustaka 

menampilkan 

referensi atau 

rujukan-rujukan yang 

digunakan dalam 

mengembangkan 

media ini. Referensi 

atau rujukan tersebut 

berupa materi, 

animasi, dan video. 

Pada scene ini 

terdapat satu icon 

yaitu icon silang 

GEAMBI 

Tujuan Materi Evaluas

i 

Tombol lainnya 

Info 

Pengembang 

Konten 

Back 

Daftar Pustaka 

Konten 

Back 



137 

 

 
 

(Back) yang berada 

dipojok kanan kolom 

konten untuk kembali 

ke halaman menu 

utama. 

7. 

 Scene petunjuk 

menampilkan 

petunjuk penggunaan 

media interaktif 

GEAMBI. Pada scene 

ini terdapat satu icon 

yaitu icon silang 

(Back) yang berada 

dipojok kanan kolom 

konten untuk kembali 

ke halaman menu 

utama. 

8. 

 Scene tujuan 

pembelajaran 

menampilkan tujuan 

pembelajaran yang 

harus dicapai peserta 

didik pada materi 

bunyi. Pada scene ini 

terdapat satu icon 

yaitu icon silang 

(Back) yang berada 

dipojok kanan kolom 

konten untuk kembali 

ke halaman menu 

utama. 

Petunjuk 

Konten 

Back 

Tujuan 

Konten 

Back 
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9. 

 Scene halaman menu 

materi 

pembelajaran 

menampilkan 

beberapa menu 

pilihan materi yaitu 

Getaran dan 

Gelombang, Bunyi, 

Efek Doppler, 

Resonansi Bunyi, 

Hukum Marsenne, 

dan Pemantulan 

Bunyi. Pada scene ini 

terdapat tiga icon 

yaitu icon back, next, 

dan icon home. 

10. 

 Scene materi 

pembelajaran 

menampilkan materi 

berupa teori, rumus, 

tabel, gambar, atau 

animasi. Pada scene 

ini terdiri dari empat 

icon yaitu icon back, 

next, halaman menu 

materi dan icon home. 

Icon halaman menu 

materi berada di 

sebelah kiri icon 

home. Icon tersebut 

digunakan untuk 

kembali ke halaman 

menu materi 

pembelajaran. 

Materi Home 

 

Nex

t 
Bac

k 

Judul Materi 

Hom

e 

 

Halaman 

menu materi 

 

Konten 

Next Bac

k 
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11. 

 Scene halaman 

utama evaluasi 

menampilkan 

petunjuk dalam 

mengerjakan evaluasi. 

Pada scene ini terdiri 

dari dua icon yaitu 

icon mulai dan icon 

home. Icon mulai 

berada ditengah 

bawah konten untuk 

memulai evaluasi. 

12. 

 Scene evaluasi 

pilihan ganda 
menampilkan soal 

dan pilihan jawaban 

yang harus dikerjakan 

oleh pengguna. 

Pilihan jawaban pada 

setiap soal terdiri dari 

empat pilihan 

jawaban. Pada scene 

ini terdiri dari satu 

icon yaitu icon 

simpan yang berada 

dipojok kanan bawah 

untuk menyimpan 

hasil jawaban 

pengguna. 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluasi Home 

 

Konten 

Mulai 

Pilihan ganda 

Soal 

Pilihan jawaban 

Simpan 
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Lampiran  4 Daftar Nama Peserta Didik Kelas IX B 

NO. NAMA PESERTA DIDIK KODE 

1 ADINDA LAWRA R1 

2 ADIT PRATAMA R2 

3 ADIWIDYA VAL FAHMI PRAMANA R3 

4 AISYA KHARISMA PUTRI R4 

5 ALFA IZIN  R5 

6 ALFIONA NUR ISTIKOMAH  R6 

7 ANANDEA KEYSHA AZZALIA  R7 

8 ANASTASYA NAURA ZHAVIRA R8 

9 ANDINITA HELGA SYAHRA R9 

10 ANNISA OCTAVIANA PUSPA SARI R10 

11 ARIF FADILAH R11 

12 DIRDADIVINA MARIR FARANDDENA R12 

13 DIVA NATHANIA VALERIE  R13 

14 DIVA SYAKIRA SOFIAN R14 

15 ELMIRA RAMIDYA HAYFA  R15 

16 F. NAHDA MAULANA R16 

17 FACHRI MAULANA SYIHAB  R17 

18 FAIRUZ HAFIDZ NAIVALLY R18 

19 FILIA FIORENZA FAUZIYYAH R19 

20 M. ADITYA NAUFAL LUTHFI R20 

21 MUHAMMAD AFIF FADHIL AHSAN R21 

22 NAFTALI SETIA WIJAYA  R22 

23 NIKEN AYU SUKMA PRASETYANTI R23 

24 PRANANDA DAVIN PRAMANA  R24 

25 RAFLY SATYA PARAMADINA R25 

26 RAISA ALI FITRI R26 
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27 RANA NAILA SANY  R27 

28 RANGGA WIDIATAMA R28 

29 REXI FITRAH KELANA  R29 

30 STEVANI TRI HAPSARI R30 

31 SURYA SATRIA WIBAWA R31 

32 SYAHLA DAMAR FEBRIANDIKA R32 

33 TONI KURNIAWAN  R33 

34 YUANITA DHARMANINGRUM R34 
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Lampiran  5 Daftar Nama Peserta Didik Kelas VIII C 

NO NAMA PESERTA DIDIK KODE 

1 ADIVA JIHAN HANY SABRINA R1 

2 ALUNA QOIRUNISA R2 

3 ANDIKA ADJI WICAKSONO R3 

4 AYUNDA TIRTA PRAMUDYANI R4 

5 BADRIKA IMAM MAJID R5 

6 CEZA ILENE FEBYANINDITA R6 

7 DERLING HENDRAWAN R7 

8 DETRIA SEKAR WANGI R8 

9 EREN CHARERINA RAMADHANI R9 

10 FATHAN LUTHFI MUZAKKI R10 

11 FATIMAH ARKA DIELA RIVA IVANI R11 

12 HAYKAL RAYENDRA MAULANA A R12 

13 ICHLASUL AMAL R13 

14 IQBAL ABDUR ROUF R14 

15 ISNAINI ANGGARANI DEWANTI R15 

16 KHAIRUNISSA SOVIA ARCHULETA R16 

17 KURNIA ZAIN CHOLISATUN MARFU'AH R17 

18 MAIYA ARZAQ R18 

19 MOCHAMMAD SHIHAB ARDIANSYAH R19 

20 MOH. SAFIKAR R20 

21 
MUCHAMMAD ANDHIKA PUTRA 

PRATAMA 
R21 

22 NADHIF NIZHAM AR-RAYYAN R22 

23 NAURA NADHIFA GUNAWAN R23 

24 NAYLA LABIBAH R24 

25 RAFKA ADIKA AKMAL R25 

26 RAMADHANI DWI SAPUTRI R26 

27 REEZQY NOUVALLINO PRASETYO R27 
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28 RIAN ANDRIANTO R28 

29 RIZKY OCTA CRISTIAN R29 

30 SABRINA IA QUINTHA AL-FARITZI R30 

31 SALSABILLA SAFRINA JELITA R31 

32 WHEWEN PUTRA CHARESTO R32 
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Lampiran  6 Kisi-Kisi Soal Pretest dan Posttest  

Indikator  Nomor Soal 

Menafsirkan 9 

Mencontohkan 14 

Mengkalisifikasi 5 

Meringkas 2,3,6,13 

Menyimpulkan 4, 

Membandingkan 8,10,12 

Menjelaskan 1,7,11 
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Lampiran  7 Soal Pretest dan Posttest  



146 

 

 
 



147 
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Lampiran  8  Hasil Validasi Soal Oleh Validator I 



150 
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160 
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167 

 

 
 



168 

 

 
 



169 

 

 
 



170 

 

 
 



171 

 

 
 



172 

 

 
 



173 

 

 
 



174 

 

 
 



175 

 

 
 



176 

 

 
 



177 

 

 
 



178 

 

 
 



179 

 

 
 



180 
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182 

 

 
 



183 

 

 
 



184 
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186 
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188 

 

 
 



189 
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191 

 

 
 



192 

 

 
 



193 

 

 
 



194 

 

 
 



195 
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Lampiran  9 Hasil Validasi Soal Oleh Validator II 



197 

 

 
 



198 

 

 
 



199 

 

 
 



200 

 

 
 

 

 



201 

 

 
 



202 

 

 
 



203 

 

 
 



204 

 

 
 



205 

 

 
 



206 

 

 
 



207 

 

 
 



208 

 

 
 



209 

 

 
 



210 

 

 
 



211 

 

 
 



212 

 

 
 



213 

 

 
 



214 

 

 
 



215 

 

 
 



216 

 

 
 



217 

 

 
 



218 

 

 
 



219 

 

 
 



220 
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225 

 

 
 



226 

 

 
 



227 

 

 
 



228 

 

 
 



229 
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231 
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243 
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Lampiran  10 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media 

No. Aspek Nomor Butir Jumlah 

Butir 

1. Kegrafikan 1 1 

2. Pewarnaan dan 

penulisan 

2 1 

3. Audio visual 3 1 
4. Keefektifan media 4 ,5 2 

Jumlah Pernyataan 5 

  

(Modifikasi : Ayu Wandira, 2022) 
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Lampiran  11 Hasil Validasi Media Oleh Validator I 



247 
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Lampiran  12 Hasil Validasi Media Oleh Validator II 
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Lampiran  13 Hasil Validasi Media Oleh Validator III 
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Lampiran  14 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Kebahasaan 1,2 2 

2. Keefektifan media 3 1 

3. Kelayakan isi 4,5,6,7 4 

4. Kelayakan penyajian 8 1 

5. Penilaian kontekstual 9 1 

Jumlah Pernyataan 9 

 

(Modifikasi : Ayu Wandira, 2022) 
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Lampiran  15  Hasil Validasi Materi Oleh Validator I 
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Lampiran  16  Hasil Validasi Materi Oleh Validator II 
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Lampiran  17 Hasil Respon Guru 
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Lampiran  18 Hasil Respon Peserta Didik 
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267 
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Lampiran  19 Hasil Uji Validitas Butir Soal Pretest dan Posttest  

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

1 R1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

2 R2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

3 R3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

4 R4 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1

5 R5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

6 R6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

7 R7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

8 R8 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1

9 R9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1

10 R10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

11 R11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

12 R12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

13 R13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

14 R14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

15 R15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

16 R16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

17 R17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

18 R18 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

19 R19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

20 R20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

21 R21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

22 R22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

23 R23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

24 R24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

25 R25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

26 R26 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1

27 R27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

28 R28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

29 R29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

30 R30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

31 R31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0

32 R32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

33 R33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1

34 R34 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1

33 33 33 33 33 33 33 31 30 31 33 32 30 33 33 2 33

1 1 1 1 1 1 1 3 4 3 1 2 4 1 1 32 1

0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,91 0,88 0,91 0,97 0,94 0,88 0,97 0,97 0,06 0,97

0,03 0,03 0,03 0,03 0,03 0,03 0,03 0,09 0,12 0,09 0,03 0,06 0,12 0,03 0,03 0,94 0,03

31,3 31,1 30,9 30,9 31,3 31 31,1 31,6 31,8 31,5 31,1 31,1 31,6 31,3 31,3 28,5 30,9

0,77 0,41 0,04 0,04 0,77 0,25 0,41 0,76 0,80 0,60 0,41 0,25 0,58 0,77 0,77 -0,17 0,10

Valid Valid InvalidInvalid Valid Invalid Valid Valid Valid Valid Valid Invalid Valid Valid Valid InvalidInvalid

KodeNo.

Total Benar

Total Salah

No Soal

r tabel

Keterangan

p

q

Mp

r hitung

0,339
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18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34

1 R1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

2 R2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

3 R3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

4 R4 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1

5 R5 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0

6 R6 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

7 R7 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

8 R8 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1

9 R9 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1

10 R10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

11 R11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

12 R12 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

13 R13 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1

14 R14 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

15 R15 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

16 R16 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

17 R17 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

18 R18 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

19 R19 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

20 R20 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

21 R21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

22 R22 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

23 R23 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

24 R24 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

25 R25 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

26 R26 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0

27 R27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

28 R28 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0

29 R29 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

30 R30 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

31 R31 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1

32 R32 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

33 R33 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0

34 R34 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1

32 33 33 29 30 3 30 30 32 32 27 2 3 33 33 5 6

2 1 1 5 4 31 4 4 2 2 7 32 31 1 1 29 28

0,94 0,97 0,97 0,85 0,88 0,09 0,88 0,88 0,94 0,94 0,79 0,06 0,09 0,97 0,97 0,15 0,18

0,06 0,03 0,03 0,15 0,12 0,91 0,12 0,12 0,06 0,06 0,21 0,94 0,91 0,03 0,03 0,85 0,82

31,4 31 31 31,9 31,8 27,7 31,7 31,8 31 31,5 31,8 27,5 28,7 31 31,1 26,4 26,3

0,66 0,25 0,25 0,72 0,74 -0,29 0,66 0,80 0,17 0,73 0,56 -0,25 -0,20 0,25 0,41 -0,55 -0,62

Valid InvalidInvalid Valid Valid Invalid Valid Valid Invalid Valid Valid InvalidInvalidInvalid Valid InvalidInvalid

0,339

KodeNo.

Total Benar

Total Salah

No Soal

r tabel

Keterangan

p

q

Mp

r hitung
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35 36 37 38 39 40

1 R1 0 1 1 1 1 0

2 R2 0 1 1 1 1 0

3 R3 0 1 1 1 1 0

4 R4 0 0 0 0 0 1

5 R5 0 1 1 1 1 0

6 R6 0 1 1 1 1 1

7 R7 0 1 1 1 1 0

8 R8 0 0 1 1 0 1

9 R9 0 0 0 1 1 1

10 R10 0 1 1 1 1 0

11 R11 0 1 1 1 1 0

12 R12 0 1 1 1 1 1

13 R13 0 1 1 0 1 0

14 R14 0 1 1 1 1 1

15 R15 0 1 1 1 1 0

16 R16 0 1 1 1 1 0

17 R17 0 1 1 1 1 0

18 R18 0 1 1 1 1 0

19 R19 0 1 1 1 1 0

20 R20 0 1 1 1 1 0

21 R21 0 1 1 1 1 0

22 R22 0 1 1 1 1 1

23 R23 0 1 1 1 1 0

24 R24 0 1 1 1 1 0

25 R25 0 1 1 1 1 0

26 R26 1 1 1 1 0 1

27 R27 0 1 1 1 1 0

28 R28 0 1 1 1 1 0

29 R29 0 1 1 1 1 0

30 R30 0 1 1 1 1 0

31 R31 1 1 0 1 1 1

32 R32 0 1 1 1 1 1

33 R33 0 1 1 1 1 0

34 R34 0 0 1 1 1 1

2 30 31 32 31 11

32 4 3 2 3 23

0,06 0,88 0,91 0,94 0,91 0,32

0,94 0,12 0,09 0,06 0,09 0,68

27,5 31,8 31,5 31,3 31,7 28,7

-0,25 0,74 0,60 0,47 0,85 -0,44

Invalid Valid Valid Valid Valid Invalid

No Soal

0,339

KodeNo.

Total Benar

Total Salah

32

31

Total

32

32

32

16

31

33

32

Mt

23

28

32

32

33

33

33

32

32

32

30

32

32

32

33

32

32

32

26

32

31

r tabel

Keterangan

St 3,4

32

29

33

32

29

p

q

Mp

r hitung
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Lampiran  20 Hasil Uji Daya Beda Butir Soal Pretest dan Posttest  

Kelompok Atas 

 

Kelompok Bawah 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

1 R6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2 R12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 R13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

4 R14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

5 R22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 R32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 R1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

8 R2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

9 R3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9JA

BA

RespondenNo
No Soal

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

1 R5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2 R28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 R18 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1

4 R31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0

5 R34 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0

6 R9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0

7 R26 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1

8 R8 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1

9 R4 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0

8 8 8 8 8 8 8 6 5 6 8 7 5

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9JB

BB

No Responden
No Soal

0,11 0,11 0,11 0,11 0,11 0,11 0,11 0,33 0,44 0,33 0,11 0,22 0,44

Jelek Jelek Jelek Jelek Jelek Jelek Jelek Baik
Sangat 

Baik
Baik Jelek Cukup

Sangat 

Baik

DB

Keterangan
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Kelompok Atas 

 

Kelompok Bawah 

 

 

 

 

 

 

 

 

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

1 R6 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

2 R12 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

3 R13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

4 R14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

5 R22 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

6 R32 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

7 R1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

8 R2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

9 R3 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

9 9 0 9 9 9 9 9 9 0 9 9 9

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9JA

BA

RespondenNo
No Soal

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

1 R5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

2 R28 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

3 R18 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

4 R31 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1

5 R34 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0

6 R9 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0

7 R26 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1

8 R8 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1

9 R4 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1

8 8 2 8 7 8 8 4 5 3 5 5 7

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9JB

BB

No Responden
No Soal

0,11 0,11 -0,22 0,11 0,22 0,11 0,11 0,56 0,44 -0,33 0,44 0,44 0,22

Jelek Jelek Jelek Jelek Cukup Jelek Jelek
Sangat 

Baik

Sangat 

Baik
Jelek

Sangat 

Baik

Sangat 

Baik
Cukup

DB

Keterangan
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Kelompok Atas  

 

Kelompok Bawah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

1 R6 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

2 R12 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

3 R13 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0

4 R14 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

5 R22 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

6 R32 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

7 R1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

8 R2 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

9 R3 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

9 9 0 0 9 9 1 1 0 9 9 8 9 5

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9JA

BA

RespondenNo
No Soal

27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

1 R5 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

2 R28 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

3 R18 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

4 R31 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1

5 R34 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1

6 R9 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1

7 R26 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1

8 R8 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1

9 R4 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1

7 2 2 3 8 8 4 5 2 5 6 8 6 6

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9

No Soal

JB

BB

No Responden

0,22 0,78 -0,22 -0,33 0,11 0,11 -0,33 -0,44 -0,22 0,44 0,33 0,00 0,33 -0,11

Cukup
Sangat 

Baik
Jelek Jelek Jelek Jelek Jelek Jelek Jelek

Sangat 

Baik
Baik Jelek Baik Jelek

DB

Keterangan
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Lampiran  21 Hasil Uji Reliabilitas Butir Soal Pretest dan Posttest  

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

1 R1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2 R2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 R3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

4 R4 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0

5 R5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 R6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 R7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

8 R8 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1

9 R9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0

10 R10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

11 R11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

12 R12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

13 R13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

14 R14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

15 R15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

16 R16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

17 R17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

18 R18 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1

19 R19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

20 R20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

21 R21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

22 R22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

23 R23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

24 R24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

25 R25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

26 R26 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1

27 R27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

28 R28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

29 R29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

30 R30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

31 R31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0

32 R32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

33 R33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

34 R34 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0

33 33 33 33 33 33 33 31 30 31 33 32 30

1 1 1 1 1 1 1 3 4 3 1 2 4

0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,91 0,88 0,91 0,97 0,94 0,88

0,03 0,03 0,03 0,03 0,03 0,03 0,03 0,09 0,12 0,09 0,03 0,06 0,12

0,029 0,029 0,029 0,029 0,029 0,029 0,029 0,08 0,104 0,08 0,029 0,055 0,104

2,76

11,34

0,78

Tinggi

No. Responden
No Soal

Total Benar

Total Salah

p

q

p.q

Varians Total

Keterangan

 p.q
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14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

1 R1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

2 R2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

3 R3 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

4 R4 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1

5 R5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

6 R6 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

7 R7 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

8 R8 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1

9 R9 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0

10 R10 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

11 R11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

12 R12 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

13 R13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

14 R14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

15 R15 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

16 R16 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

17 R17 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

18 R18 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

19 R19 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

20 R20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

21 R21 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

22 R22 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

23 R23 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

24 R24 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

25 R25 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

26 R26 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1

27 R27 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

28 R28 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

29 R29 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

30 R30 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

31 R31 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1

32 R32 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

33 R33 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

34 R34 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0

33 33 2 33 32 33 33 29 30 3 30 30 32

1 1 32 1 2 1 1 5 4 31 4 4 2

0,97 0,97 0,06 0,97 0,94 0,97 0,97 0,85 0,88 0,09 0,88 0,88 0,94

0,03 0,03 0,94 0,03 0,06 0,03 0,03 0,15 0,12 0,91 0,12 0,12 0,06

0,029 0,029 0,055 0,029 0,055 0,029 0,029 0,125 0,104 0,08 0,104 0,104 0,055

2,67

11,34

0,78

Tinggi

No. Responden
No Soal

Total Benar

Total Salah

p

q

p.q

Varians Total

Keterangan

 p.q
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27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

1 R1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

2 R2 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

3 R3 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

4 R4 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1

5 R5 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

6 R6 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

7 R7 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

8 R8 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1

9 R9 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1

10 R10 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

11 R11 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

12 R12 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

13 R13 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0

14 R14 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

15 R15 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

16 R16 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

17 R17 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

18 R18 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

19 R19 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

20 R20 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

21 R21 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

22 R22 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

23 R23 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

24 R24 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

25 R25 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

26 R26 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1

27 R27 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

28 R28 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

29 R29 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

30 R30 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

31 R31 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1

32 R32 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

33 R33 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

34 R34 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1

32 27 2 3 33 33 5 6 2 30 31 32 31 11

2 7 32 31 1 1 29 28 32 4 3 2 3 23

0,94 0,79 0,06 0,09 0,97 0,97 0,15 0,18 0,06 0,88 0,91 0,94 0,91 0,32

0,06 0,21 0,94 0,91 0,03 0,03 0,85 0,82 0,94 0,12 0,09 0,06 0,09 0,68

0,055 0,163 0,055 0,08 0,029 0,029 0,125 0,145 0,055 0,104 0,08 0,055 0,08 0,219

2,67

11,34

0,78

Tinggi

23

No. Responden Total

32

32

32

16

31

33

32

No Soal

32

28

32

32

33

33

33

32

32

32

30

32

33

32

33

32

32

32

26

32

31

32

32

29

32

29

Total Benar

Total Salah

p

q

p.q

Varians Total

Keterangan

 p.q
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Lampiran  22 Hasil Uji Tingkat Kesukaran Butir Soal Pretest dan 

Posttest  

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

1 R1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2 R2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 R3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

4 R4 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0

5 R5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 R6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 R7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

8 R8 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1

9 R9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0

10 R10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

11 R11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

12 R12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

13 R13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

14 R14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

15 R15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

16 R16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

17 R17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

18 R18 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1

19 R19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

20 R20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

21 R21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

22 R22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

23 R23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

24 R24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

25 R25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

26 R26 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1

27 R27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

28 R28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

29 R29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

30 R30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

31 R31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0

32 R32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

33 R33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

34 R34 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0

33 33 33 33 33 33 33 31 30 31 33 32 30

0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,97 0,91 0,88 0,91 0,97 0,94 0,88

Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah MudahKeterangan

No. Responden

Total Benar (B)

Tingkat Kesukaran 

(P)

No Soal
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14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

1 R1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

2 R2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

3 R3 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

4 R4 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1

5 R5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

6 R6 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

7 R7 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

8 R8 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1

9 R9 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0

10 R10 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

11 R11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

12 R12 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

13 R13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

14 R14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

15 R15 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

16 R16 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

17 R17 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

18 R18 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

19 R19 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

20 R20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

21 R21 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

22 R22 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

23 R23 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

24 R24 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

25 R25 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

26 R26 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1

27 R27 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

28 R28 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

29 R29 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

30 R30 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

31 R31 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1

32 R32 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

33 R33 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

34 R34 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0

33 33 2 33 32 33 33 29 30 3 30 30 32

0,97 0,97 0,06 0,97 0,94 0,97 0,97 0,85 0,88 0,09 0,88 0,88 0,94

Mudah Mudah Sukar Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Sukar Mudah Mudah MudahKeterangan

No. Responden

Total Benar (B)

Tingkat Kesukaran 

(P)

No Soal
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27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

1 R1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

2 R2 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

3 R3 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

4 R4 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1

5 R5 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

6 R6 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

7 R7 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

8 R8 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1

9 R9 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1

10 R10 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

11 R11 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

12 R12 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

13 R13 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0

14 R14 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

15 R15 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

16 R16 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

17 R17 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

18 R18 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

19 R19 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

20 R20  1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

21 R21 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

22 R22 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

23 R23 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

24 R24 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

25 R25 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

26 R26 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1

27 R27 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

28 R28 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

29 R29 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

30 R30 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

31 R31 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1

32 R32 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1

33 R33 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0

34 R34 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1

31 27 2 3 33 33 5 6 2 30 31 32 31 11

0,91 0,79 0,06 0,09 0,97 0,97 0,15 0,18 0,06 0,88 0,91 0,94 0,91 0,32

Mudah Mudah Sukar Sukar Mudah Mudah Sukar Sukar Sukar Mudah Mudah Mudah Mudah SedangKeterangan

No. Responden

Total Benar (B)

Tingkat Kesukaran 

(P)

No Soal
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Lampiran  23 Hasil Uji Coba Soal Pretest dan Posttest di Kelas IX B 
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Lampiran  24 Hasil Pretest dan Posttest Peserta Didik VIII C 
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Lampiran  25  Rekaptulasi Hasil Perhitungan Peserta Didik 

Kelas VIII C 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

4 5 5 4 4 4 4 5 3 4 5 4 5

4 3 4 5 5 5 4 3 4 4 4 4 5

5 3 3 5 4 4 4 5 3 4 4 5 5

4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 5

3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3

5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5

3 2 3 3 5 2 4 3 3 4 5 3 4

5 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5

3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3

4 5 3 5 5 4 4 3 4 3 4 4 4

5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 3 4

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4

3 2 3 4 5 2 4 3 3 4 5 3 4

4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

5 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 2 3

5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5

5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

5 4 4 4 5 4 2 3 3 3 4 2 3

5 5 5 5 4 4 4 4 4 3 3 3 3

5 4 3 5 1 3 2 4 1 5 4 2 3

4 4 3 4 4 5 3 3 3 3 3 3 5

5 3 4 5 4 4 5 5 5 5 5 3 4

4 3 4 5 5 3 4 4 3 4 5 4 5

3 3 4 5 3 3 3 4 3 5 3 3 4

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

5 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3

4 3 3 5 4 4 4 5 3 4 4 5 5

4 3 3 3 4 5 4 4 4 4 4 2 4

5 3 4 4 5 5 3 4 4 4 4 2 3

3 3 5 4 4 4 3 3 3 4 5 5 5

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3

138 119 124 140 135 128 121 127 115 128 129 113 133

4,313 3,719 3,875 4,375 4,219 4 3,781 3,969 3,594 4 4,031 3,531 4,156

0,863 0,744 0,775 0,875 0,844 0,8 0,756 0,794 0,719 0,8 0,806 0,706 0,831

86,3 74,4 77,5 87,5 84,4 80,0 75,6 79,4 71,9 80,0 80,6 70,6 83,1

R29

R30

R31

R32

Kode

R24

R25

R26

R27

R28

Skor maksimal 160

R1

R2

R3

R4

R5

R6

R7

R8

R9

R10

R11

R12

R13

R14

Jumlah skor per 

indikator/skor 

maksimal

Persentase (%)

Rerata persentase 79,3

PraktisKategori

Indikator

Jumlah skor per 

indikator

Rerata skor

Rata-rata skor 

perindikator

3,97

R15

R16

R17

R18

R19

R20

R21

R22

R23



289 

 

 
 

Lampiran  26 Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

xi  f F S(Zi) F(Zi)

21,4 3 3 0,09375 0,051664

28,6 2 5 0,15625 0,106432

35,7 6 11 0,34375 0,192738

42,9 3 14 0,4375 0,313961

50 2 16 0,5 0,457483

57,1 2 18 0,5625 0,606843

64,3 5 23 0,71875 0,74354

71,4 6 29 0,90625 0,849005

78,6 3 32 1 0,92152

n

Rata-rata (xbar)

Simpangan 

baku

L maks

L tabel

L maks32

Zi L

-1,628926031

-0,484652895 0,123538707

0,042085661

-1,245727585 0,049817789

-0,867851341 0,15101214

0,15101214 0.15101214< 0.156624152

0,156624152 Data berdistribusi Normal

52,00625

18,78922027 L maks < L tabel

0,15101214

1,032174285 0,05724524

1,415372731

-0,10677665 0,042516914

0,271099595 0,044342783

0,65429804 0,024790096

0,07847962

xi  f F S(Zi) F(Zi)

42,9 2 2 0,0625 0,01744

50 4 6 0,1875 0,056045

64,3 4 10 0,3125 0,294667

71,4 5 15 0,46875 0,492446

78,6 8 23 0,71875 0,694717

85,7 9 32 1 0,848526

n

Rata-rata (xbar)

Simpangan 

baku

L maks

L tabel

Zi L

-2,109737853 0,045059529

-1,588871533 0,1314553

-0,539802746 0,017833463

-0,018936425 0,023695911

0,509266041 0,024032879

1,030132362 0,151473938

32 L maks

0,151473938 0.151473938 < 0.156624152

0,156624152 Data berdistribusi Normal

71,7 0,151473938

13,63113666 L maks < L tabel
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Lampiran  27 Hasil Uji N-Gain 

 

 

 

Kode Nilai pretest Nilai posttest Posttest-Pretest Skor Ideal N-gain skor

R1 71,4 85,7 14,3 28,6 0,50

R2 71,4 78,6 7,2 28,6 0,25

R3 50 71,4 21,4 50,0 0,43

R4 28,6 71,4 42,8 71,4 0,60

R5 64,3 78,6 14,3 35,7 0,40

R6 35,7 64,3 28,6 64,3 0,44

R7 42,9 71,4 28,5 57,1 0,50

R8 57,1 85,7 28,6 42,9 0,67

R9 78,6 85,7 7,1 21,4 0,33

R10 57,1 78,6 21,5 42,9 0,50

R11 64,3 71,4 7,1 35,7 0,20

R12 64,3 85,7 21,4 35,7 0,60

R13 35,7 64,3 28,6 64,3 0,44

R14 28,6 50 21,4 71,4 0,30

R15 71,4 85,7 14,3 28,6 0,50

R16 64,3 78,6 14,3 35,7 0,40

R17 78,6 85,7 7,1 21,4 0,33

R18 21,4 64,3 42,9 78,6 0,55

R19 21,4 42,9 21,5 78,6 0,27

R20 42,9 71,4 28,5 57,1 0,50

R21 35,7 64,3 28,6 64,3 0,44

R22 71,4 78,6 7,2 28,6 0,25

R23 42,9 78,6 35,7 57,1 0,63

R24 78,6 78,6 0,0 21,4 0,00

R25 71,4 85,7 14,3 28,6 0,50

R26 71,4 78,6 7,2 28,6 0,25

R27 64,3 85,7 21,4 35,7 0,60

R28 35,7 50,0 14,3 64,3 0,22

R29 35,7 50,0 14,3 64,3 0,22

R30 50 78,6 28,6 50,0 0,57

R31 35,7 42,9 7,2 64,3 0,11

R32 21,4 50 28,6 78,6 0,36

0,40

Sedang

Rata-Rata N-Gain

Kategori 
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Lampiran  28 Hasil Uji Indikator Pemahaman Konsep (Pretest) 

 

M
en

af
si

rk
an

M
en

co
n

to
h

k
an

M
en

g
k

la
si

fi
k

as
i

M
en

y
im

p
u

lk
an

9 14 5 2 3 6 13 4 8 10 12 1 7 11

R1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R2 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R3 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0

R4 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1

R5 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1

R6 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0

R7 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0

R8 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0

R9 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R10 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R11 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0

R12 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0

R13 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0

R14 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0

R15 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0

R16 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0

R17 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0

R18 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0

R19 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0

R20 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0

R21 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0

R22 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R23 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0

R24 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R25 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R26 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0

R27 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1

R28 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0

R29 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0

R30 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0

R31 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0

R32 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0

Skor Total 23 7 18 29 19 19 12 7 14 15 15 27 25 3

Skor 

maksimal
32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32

N (%) per 

butir soal
71,88 21,88 56,25 90,63 59,38 59,38 37,50 21,88 43,75 46,88 46,88 84,38 78,13 9,38

N (%) per 

indikator
71,88 21,88 56,25 21,88

Kategori T inggi Rendah Sedang Rendah

Kode

M
er

in
g

k
as

M
em

b
an

d
in

g
k

an

M
en

je
la

sk
an

 

61,72 45,83 57,29

Sedang SedangSedang
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Lampiran  29 Hasil Uji Indikator Pemahaman Konsep (Posttest) 

 

M
en

af
si

rk
an

M
en

co
n

to
h

k
an

M
en

g
k

la
si

fi
k

as
i

M
en

y
im

p
u

lk
an

9 14 5 2 3 6 13 4 8 10 12 1 7 11

R1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0

R2 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0

R3 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1

R4 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0

R5 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1

R6 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0

R7 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1

R8 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1

R9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0

R10 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R11 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0

R12 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1

R13 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1

R14 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0

R15 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1

R16 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1

R17 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0

R18 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0

R19 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1

R20 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1

R21 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1

R22 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0

R23 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1

R24 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0

R25 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

R26 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0

R27 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1

R28 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0

R29 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1

R30 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1

R31 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0

R32 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1

Skor Total 28 21 25 30 25 21 22 13 17 22 25 29 27 16

Skor 

maksimal
32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32 32

N (%) per 

butir soal
87,50 65,63 78,13 93,75 78,13 65,63 68,75 40,63 53,13 68,75 78,13 90,63 84,38 50,00

N (%) per 

indikator
87,50 65,63 78,13 40,63

Kategori T inggi Sedang Tinggi Sedang

Kode

M
er

in
g

k
as

M
em

b
an

d
in

g
k

an

M
en

je
la

sk
an

 

76,56 66,67 75,00

Tinggi Sedang Tinggi
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Lampiran  30 Modul Ajar  
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Lampiran  31  Surat Izin Pra Riset 
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Lampiran  32 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran  33 Surat Permohonan Ahli Validasi Soal 
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Lampiran  34 Surat Permohonan Ahli Validasi Materi 
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Lampiran  35 Surat Permohonan Ahli Validasi Media 

 



306 

 

 
 

 

 

 

 



307 

 

 
 

Lampiran  36 Tampilan Produk Akhir Media Pembelajaran 

Interaktif GEAMBI 

a. Halaman Loading  

 

 

 

 

 

 

b. Halaman Login User  
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c. Halaman Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

d. Halaman Tujuan Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

e. Halaman Petunjuk Penggunaan  
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f. Halaman Profil Pengembang 

 

 

 

 

 

g. Halaman Referensi 

 

 

 

 

 

 

h. Halaman Menu Materi 
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i. Halaman Materi 

 

 

 

 

 

j. Halaman Contoh Soal dan Drag and Drop 
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k. Halaman Evaluasi 
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Lampiran  37  Hasil Belajar Peserta Didik (Pra-Riset) 

NAMA PESERTA DIDIK  NILAI 

ABHINAYA RASYA PRATAMA 55 

ANA KHOIRUNISA 40 

ANASTASYA NAWRA ZHAVIRA 55 

ANDRASTYA HELYANZA 75 

ANNISA AURA SUNNI 75 

ANNISAA NAAILAH HANUUN 

ZAHRA 
65 

ARDIN ADIWITYANDANA 40 

ARYA SAKTI DWI SAPUTRA 55 

BILQIS MUMTAZAH SYAHIDAH 

AZIS 
60 

CALLISTA AYU KHAIRUNNISA 30 

DENNIS NATANAEL HARYONO 80 

ERLANGGA RAFI PASTIKA 55 

FARAJ FAUZI ERLANGGA 75 

FRANK MEYLANO PUTRA 30 

GRACIA FANI MAHARANI 55 

JASMINE ANGGUN PRASETYA 65 

MARCHEL CHRISTIAN 40 

MARTCELLINO SATRIA NAGATHA 40 

MAURISSA PUTRI YOSEKA 65 

MELVY MEDHIKA PUTRI FENDAR 70 

MUHAMMAD FARIS AL FARIZI 80 

MUHAMMAD RAFAEL 

LESWANDHANA 
30 

RADHITIA NUR ATHAYA 75 

RAIHANA NIBRAS 75 
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RENO DWI SAPUTRA YUDIANTO 75 

RISTANIA MEISA ZAHRA 40 

SAFFA DHIA HANUN 65 

SHAFIRA HANY ADELIA 40 

SHIRLEY JULIVIANA CHRISTY 

NUGRAHA 
85 

SYANDANA SHAFY NUGRAHA 65 

SYIFA SUSAN NUR AINNI 30 

TIARA FELICIA RENATA 30 

YABES IMANUEL CHRISTIAN 55 
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Lampiran  38 Dokumentasi  
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RIWAYAT HIDUP 

 

A. Identitas Diri  

1. Nama Lengkap  : Fitria Sal Sabella 

2. Tempat & Tanggal Lahir : Lamongan, 24 September 2001 

3. Alamat Rumah  : Ds. Trosono Kec.Sekaran Kab.  

  Lamongan 

4. Nomor HP  : 082337167449 

5. Email    : assyahrasyah@gmail.com 

B. Riwayat Pendidikan  

1. Pendidikan Formal : 

a. RA Muslimat NU Bondansari 

b. SD Negeri 01 Bondansari 

c. MTSS Fathul Hidayah Pangean 

d. MAS Fathul Hidayah Pangean 

e. UIN Walisongo Semarang 

2. Pendidikan Non-Formal : 

a. TPQ Nurul Huda 

b. Madrasah Diniyah Fathul Hidayah Pangean 

 

 

 

 

 


