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ABSTRAK 

Kurangnya inovasi media pembelajaran menjadi kendala 
bagi peserta didik pada proses pembelajaran terutama 
motivasi dan pemahaman. Media pembelajaran yang menarik 
dan baik dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman 
peserta didik. Hal tersebut dikuatkan dengan pra riset yang 
telah dilakukan oleh peneliti, yaitu kurangnya motivasi belajar 
peserta didik yang disebabkan penggunaan media 
pembelajaran konvensional. Tujuan penelitian ini untuk 
mengetahui karakteristik media pembelajaran yang berupa 
video pembelajaran, kevalidan, serta respons peserta didik 
terhadap video pembelajaran. Penelitian ini merupakan 
penelitian pengembangan dengan metode Borg and Gall yang 
meliputi sepuluh tahap. Hasil yang didapatkan, video 
pembelajaran dikembangkan menggunakan aplikasi powtoon 
dan terintegrasi multiple representation/multipel representasi 
(MLR). Kualitas kevalidan video pembelajaran berdasarkan 
validasi yang telah dilakukan, materi yang tercantum dalam 
video  valid dengan angka validasi sebesar 0,837. Sedangkan 
validasi pada media, video pembelajaran mendapatkan angka 
sebesar 0,834 dengan keterangan valid. Kemudian angket 
respons yang dibagikan peneliti kepada responden yaitu 
peserta didik memperoleh angka sebesar 85,73% atau rata-
rata 51,74 dengan kategori sangat baik. Video pembelajaran 
dikembangkan untuk menunjang proses pembelajaran 
dikategorikan valid sebagai media dengan catatan perbaikan 
pada isi materi dalam video. Perlunya uji tahapan lebih lanjut 
dengan skala besar untuk mengetahui tingkat 
keefektivitasannya. 

 
Kata Kunci : Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit, Media 
Pembelajaran, Multipel Representasi, Powtoon.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kimia merupakan salah satu mata pelajaran yang 

sulit dipahami karena berisi teori-teori yang abstrak 

(Priliyanti et al., 2021) dan konten mikromolekul yang 

masih asing bagi peserta didik (Fahmi, 2016) sehingga, 

membutuhkan pemahaman yang cukup mendalam dalam 

mempelajari kimia, sedangkan untuk memahami kimia 

secara keseluruhan diperlukan kemampuan yang dapat 

menghubungkan ketiga fenomena dalam kimia. 

Kemampuan multipel representasi (MLR) menjadi solusi 

bagi peserta didik dalam menghubungkan ketiga 

fenomena kimia untuk memahami kimia secara 

keseluruhan (Desyana, 2014). Apabila peserta didik tidak 

mempunyai kemampuan MLR yang baik, maka peserta 

didik tidak akan mengalami kesulitan dalam 

mentransformasikan fenomena kimia (Sunyono et al., 

2013). 

Farida (2009) menyatakan bahwa dalam memahami 

kimia, peserta didik memerlukan kemampuan MLR, yaitu 

menghubungkan serta mengaitkan fenomena kimia, baik 

secara level makroskopis, sub mikroskopis, maupun 

simbolik. Makroskopis merupakan level yang berkaitan
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dengan peristiwa kimia yang mampu dirasakan oleh 

panca indra. Submikroskopis adalah aspek yang 

menjelaskan peristiwa makroskopik pada level molekuler 

melalui suatu model atau peraga tertentu. Simbolik, 

merupakan bagian dimana level makroskopik dan 

submikroskopik dihubungkan melalui simbol-simbol atau 

dalam hal ini ialah rumus yang terbentuk (Rakhmawan et 

al., 2018; Treagust et al., 2003). 

Representasi merupakan alat bantu peserta didik 

yang digunakan dalam memecahkan suatu masalah dalam 

wujud interpretasi. Wujud dari interpretasi dapat berupa 

grafik, gambar, verbal, dan yang lainnya (Sabirin, 2014). 

Herawati et al., (2013) menyampaikan bahwa 

pembelajaran dengan MLR mampu meluruskan 

perbedaan representasi yang terjadi antara pendidik dan 

peserta didik. 

Fakta yang terjadi saat ini, pembelajaran kimia hanya 

mengintegrasikan dua level representasi  yaitu, pada level 

makroskopis dan simbolik. Peran ketiga level representasi 

minim perhatian pada proses pembelajaran yang 

menjadikan para peserta didik mengalami kesulitan 

dalam menghubungkan pengetahuan melalui 

interkoneksi pada masing-masing level representasi 

(Sunyono et al., 2013). Alfitrah, Hartatiana, & Pratiwi 



3 
 

 
 

(2021) menghasilkan temuan bahwa  kurang optimalnya 

proses pembelajaran terjadi level submikroskopis. 

Apabila proses pembelajaran yang terjadi 

mengintegrasikan ketiga level representasi serta peserta 

didik mampu menguasai dengan baik maka pemahaman 

konsep pada kimia akan optimal. 

Proses pembelajaran dilakukan tidak hanya pada satu 

level representasi, melainkan keseluruhan level 

representasi menggunakan MLR. Hal tersebut diperlukan 

agar pemahaman peserta didik tidak terpaku pada satu 

level representasi, melainkan keseluruhan level 

representasi. Peserta didik dituntut untuk menguasai 

keseluruhan level representasi seperti halnya dalam 

praktikum, konseptual, grafik, gambar, diagram, dan 

rumus secara beriringan pada saat peserta didik 

mempelajari kimia (Assma et al., 2018). 

Masyarakat menyadari bahwa teknologi sudah 

menjadi kebutuhan sehari-hari, mulai dari anak-anak, 

orang dewasa, sampai orang tua. Begitu juga pendidikan 

yang sudah bergerak diera digital, dengan memanfaatkan 

era digital dan teknologi informasi, diharapkan seluruh 

lapisan masyarakat Indonesia mampu memperoleh 

pendidikan secara merata. Pihak-pihak yang berhubungan 

dengan pendidikan dituntut mampu menguasai dan 
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memahami teknologi sesuai dengan kebutuhannya. Mulai 

pembuatan dan pengembangan aplikasi yang berbasis 

smartphone atau laptop untuk memudahkan peserta didik 

dalam kegiatan belajar, baik di sekolah maupun di rumah 

(Munir, 2017). 

Era digital akan mempengaruhi segala aspek dalam 

lembaga pendidikan, baik secara infrastruktur maupun 

berupa konten seperti metode, model, media dan strategi 

pembelajaran. Sistem teknologi akan mempengaruhi 

kinerja, yang pada awalnya menggunakan sistem manual 

berubah menjadi serba menggunakan teknologi (Ngongo 

et al., 2019), terlebih lagi fenomena pada level 

submikroskopik membutuhkan penjelasan secara detail 

yang membutuhkan media baik dua dimensi maupun tiga 

dimensi yang mampu mewakili fenomena level 

submikroskopis. 

Disisi lain, hadirnya teknologi dapat membantu serta 

memecahkan masalah yang terjadi dalam proses 

pembelajaran baik bagi pendidik maupun peserta didik 

(Apriani et al., 2021; Hurrahman et al., 2022). Namun, 

kendala yang terjadi dalam kemampuan MLR adalah 

pendidik belum memaksimalkan pemanfaatan teknologi 

yang sudah ada saat ini (Hasanati & Supardi, 2020). Maka 

dari itu perlunya perbaikan strategi dalam pembelajaran 
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kimia, diantaranya sarana dan prasarana, kemampuan 

pendidik dalam memanfaatkan teknologi, serta strategi 

atau metode yang digunakan oleh pendidik. 

Sejalan dengan kemajuan teknologi informasi, 

kemajuan pada dunia pendidikan terjadi di bidang media 

pembelajaran. Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Yulianti, et. al., (2018) penggunaan media dalam 

pembelajaran mampu meningkatkan nilai hasil belajar 

peserta didik. Berdasarkan penelitian tersebut, media 

pembelajaran mempunyai peran yang sangat penting 

terhadap proses belajar peserta didik. Sehingga proses 

pembelajaran yang berlangsung akan berjalan efektif 

serta mampu mengatasi rasa bosan yang dialami selama 

belajar di kelas. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan 

oleh peneliti di SMA Nusa Bhakti Semarang mengenai 

media pembelajaran yang digunakan, sebagian peserta 

didik mengeluhkan model pembelajaran yang bersumber 

pada buku penunjang materi yang hanya berisi tulisan dan 

gambar yang menyebabkan peserta didik merasa jenuh 

selama proses pembelajaran berlangsung. Permasalahan 

yang lain pada proses pembelajaran ialah mengenai waktu 

belajar. Masing-masing peserta didik mempunyai 

kecepatan yang berbeda-beda dalam memahami isi 
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materi. Sehingga pendidik menghadirkan media 

pembelajaran dalam membantu pemahaman peserta 

didik. Penggunaan media pembelajaran tidak hanya 

sebatas membantu pemahaman peserta didik saja, namun 

juga membantu mempercepat proses pembelajaran dan  

mampu menjadi bahan pembelajaran yang cukup fleksibel 

(Gabriela, 2021). 

Berdasarkan hasil pra riset yang dilakukan peneliti, 

sebanyak 88%  dari 25 peserta didik tertarik dengan 

media pembelajaran visual. Alasan yang dikemukakan 

peserta didik ialah untuk mengetahui secara detail pada 

proses reaksi kimia yang terjadi. Melalui media 

pembelajaran white board dan spidol, peserta didik tidak 

mengetahui hal tersebut, sehingga peserta didik dituntut 

untuk membayangkan proses secara sub mikroskopik. 

Disisi lain menjadi hal yang positif menuntut peserta didik 

mampu merefleksikan teori tersebut, akan tetapi menjadi 

kendala bagi peserta didik yang belum memahami teori. 

Melihat kendala yang terjadi peneliti memberikan 

solusi dengan mengembangkan media pembelajaran 

audio visual berupa video pembelajaran. Video 

pembelajaran yang dikembangkan berupa animasi 

bergerak beserta penjelasan melalui teks dan voice over. 

Pengembangan video pembelajaran oleh peneliti 
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dilakukan pada sebuah aplikasi atau software video maker 

pada komputer. 

Salah satu software yang mampu menjadi media 

pembelajaran adalah powtoon. Powtoon merupakan 

software aplikasi untuk membuat sebuah video animasi 

yang berbasis website atau online. Powtoon memiliki fitur-

fitur animasi yang unik didalamnya, seperti animasi 

kartun, animasi efek transisi yang bermacam-macam, 

pengaturan timeline yang mudah (Yulia & Ervinalisa, 

2017).  

Adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran 

powtoon yang didapatkan pada penelitian sebelumnya 

menjadi hal positif bagi peneliti maupun pendidik dalam 

menyusun media pembelajaran yang akan digunakan. 

Hadirnya media pembelajaran audio-visual, yaitu 

powtoon berharap mampu kelancaran proses 

pembelajaran kedepannya serta tujuan dari proses 

pembelajaran akan tercapai.  

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan,  

maka perlu adanya solusi atau alternatif dengan 

melakukan penelitian yang berjudul ‘Pengembangan 

Media Video Pembelajaran Terintegrasi Multiple 

Representation Menggunakan Powtoon Pada Materi 

Larutan Elektrolit Dan Non Elektrolit’. 



8 
 

 
 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka 

dapat disimpulkan identifikasi masalahnya sebagai 

berikut, 

1. Kurangnya inovasi dalam media pembelajaran yang 

digunakan pada proses pembelajaran. 

2. Proses pembelajaran yang terjadi dalam kelas hanya 

pada batas dua level representasi, yaitu level 

makroskopis dan level simbolik. Level submikroskopis 

yang sering dilupakan oleh pendidik menjadikan 

peserta didik tidak sempurna dalam memahami kimia.  

3. Pendidik belum memaksimalkan pemanfaatkan 

teknologi dalam merepresentasikan konsep kimia. 

4. Kendala peserta didik dalam memahami konsep 

larutan elektrolit dan non elektrolit. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Peneliti membatasi dalam menyusun penelitian ini 

supaya pembahasan tidak terlalu luas dan fokus pada 

permasalahan penelitian. Adapun batasan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut, 
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1. Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti 

berupa video pembelajaran menggunakan software 

powtoon. 

2. Video pembelajaran yang dikembangkan terintegrasi 

oleh MLR. 

3. Pemanfaatan teknologi dalam merepresentasikan 

konsep kimia dengan mengembangkan media berupa 

video pembelajaran. 

4. Video pembelajaran yang dikembangkan diterapkan 

pada materi larutan elektrlolit dan non elektrolit. Hal 

tersebut didasari oleh pra riset yang dilakukan. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, 

adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

1. Bagaimana karakteristik pengembangan video 

pembelajaran berbasis powtoon terintegrasi MLR pada 

materi larutan elektrolit dan non elektrolit? 

2. Bagaimana kevalidan video pembelajaran berbasis 

powtoon terintegrasi MLR pada materi larutan 

elektrolit dan non elektrolit yang dikembangkan? 

3. Bagaimana respons peserta didik terhadap 

pengembangan video pembelajaran berbasis powtoon 

terintegrasi MLR? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat 

diketahui tujuan penelitian ini yaitu  

1. Untuk mengetahui karakteristik pengembangan video 

pembelajaran berbasis powtoon terintegrasi MLR pada 

materi larutan elektrolit dan non elektrolit. 

2. Untuk menganalisis kevalidan video pembelajaran 

berbasis powtoon terintegrasi MLR pada materi larutan 

elektrolit dan non elektrolit yang dikembangkan. 

3. Untuk menganalisis respons pesreta didik terhadap 

pengembangan video pembelajaran berbasis powtoon 

terintegrasi MLR. 

 

F. Manfaat Pengembangan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, manfaat yang 

didapatkan sebagai berikut : 

 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dalam penelitian ini adalah 

penelitian ini diharapkan mampu menjadi inovasi bagi 

khalayak umum terkhusus pada tenaga pendidikan 

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 

video yang terintegrasi multipel representasi. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Menjadi sumber wawasan baru dalam 

penyusunan kurikulum yang akan digunakan pada 

proses pembelajaran. 

b. Bagi Pendidik 

Merupakan sebuah pengetahuan baru untuk 

menyiapkan media pembelajaran bagi pendidik 

dalam proses belajar serta memotivasi mereka 

dalam belajar. 

c. Bagi Peserta Didik 

Mampu mengetahui sebuah aplikasi berbasis 

android yang mampu mendukung belajar peserta 

didik dan tidak terbatasnya kreativitas peserta didik 

dalam belajar. 

d. Bagi Peneliti 

Wawasan baru bagi peneliti dalam 

memanfaatkan sebuah aplikasi untuk proses 

pembelajaran serta menjadi pengalaman baru 

dalam menyiapkan sebuah wadah pembelajaran 

yaitu media pembelajaran di bidang IT. 
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G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dalam pengembangan video pembelajaran 

powtoon berbasis MLR ialah sebagai berikut: 

1. Media yang dikembangkan disajikan pada proses 

pembelajaran berlangsung serta dapat diakses oleh 

seluruh kalangan melalui media sosial.  

2. Video pembelajaran terintegrasi MLR dikembangkan 

untuk mendukung proses kegiatan pembelajaran. 

3. Video pembelajaran memuat konten Unity of Sciences 

(UoS) sebagai wawasan bagi peserta didik. 

4. Media yang dikembangkan divalidasi oleh validator 

yang kompeten dalam bidangnya 

 

H. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi pada produk yang dikembangkan sebagai 

berikut, 

1. Produk yang dikembangkan adalah berupa video 

pembelajaran yang terintegrasi MLR. 

2. Pengembangan produk ini, yaitu video pembelajaran 

menggunakan powtoon. 

3. Produk yang dikembangkan berisi mengenai 

penjelasan tentang materi-materi yang dikupas 

berdasarkan level representasi. 
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4. Produk yang dikembangkan yaitu video pembelajaran 

berisi materi kimia untuk SMA pada bab larutan 

elektrolit dan non elektrolit. 

5. Peneliti berencana tidak hanya mengembangkan 

produk, akan tetapi mengunggahnya pada media sosial 

peneliti yang bermaksud agar bisa diakses oleh 

khalayak umum. 

6. Video pembelajaran ini digunakan untuk menunjang 

proses pembelajaran baik di dalam kelas maupun 

diluar kelas. 
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BAB II 
KAJIAN  PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media merupakan bahasa latin dari kata ‘medius’ 

yang berarti tengah. Sedangkan dalam bentuk 

jamaknya menjadi kata ‘medium’, yaitu berarti 

sebagai perantara. Media dalam dunia pendidikan, 

yaitu media pembelajaran merupakan sesuatu yang 

mampu dijadikan sebagai penyalur pesan, dalam hal 

ini adalah isi pembelajaran sehingga mampu 

menstimulus peserta didik dalam kegiatan proses 

belajar yang berujuan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (Jennah, 2009). 

Media pembelajaran pada awalnya hanya 

dijadikan alat untuk membantu pendidik dalam proses 

pembelajaran. Awal mula media pembelajaran yang 

digunakan oleh pendidik seperti tabel, grafik, gambar, 

dan lain sebagainya. Seiring berjalannya waktu, 

media pembelajaran audio-visual mulai berkembang, 

sehingga media pembelajaran tidak hanya sebagai 

alat bantu saja akan tetapi sebagai perantara dalam 

menyalurkan pesan belajar (Firdaus, 2017). 
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a. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki ciri-ciri umum 

sebagai berikut,  

1) Media pembelajaran dalam arti fisik dikenal 

sebagai hardware, yaitu segala perangkat keras 

atau benda yang dapat dipegang, disentuh, 

didengar, dilihat.  

2) Media pembelajaran dalam arti non-fisik dikenal 

sebagai software, yaitu segala sesuatu yang 

memuat pesan belajar yang terkandung dalam 

perangkat keras yang akan disampiakan kepada 

peserta didik. 

3) Penggunaan media pembelajaran dalam rangka 

berkomunikasi dengan peserta didik selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

4) Penekanan media pembelajaran terdapat pada 

audio dan visual. 

5) Media pembelajaran merupakan elemen dari 

sumber belajar (Jennah, 2009). 

b. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran mempunyai banyak macam 

dan jenisnya. Mulai dari media pembelajaran 

berbasis elektronik, sederhana atua konvensional, 

dan sebagainya. Namun, media pembelajaran yang 
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sering sekali ditemukan dalam lingkungan sekolah 

yaitu media cetak atau buku, papan tulis. Meskipun 

sekarang sudah banyak yang beralih ke media 

pembelajaran elektronik seperti proyektor, audio, 

video, dan yang lainnya (Kristanto, 2016). 

Berdasarkan uraian tersebut maka muncul 

pengklasifikasian media pembelajaran yang akan 

bermanfaat bagi pendidik. Tentunya pendidik akan 

menentukan media pembelajaran berdasarkan 

tujuan pembelajaran, materi pembelajaran. 

Penentuan media pembelajaran tersebut 

diharapkan akan tercapainya tujuan pembelajaran 

secara efisiensi serta dengan hasil belajar yang 

maksimal (Hasan et al., 2021). 

Adapun klasifikasi media pembelajaran sebagai 

berikut,  

1) Media benda nyata, seperti suatu kejadian 

tertentu, makhluk hidup, objek atau benda 

tertentu. 

2) Media cetak, yaitu buku, majalah, koran, dan lain 

sebagainya. 

3) Media ilustrasi, seperti gambar, tabel, foto, grafik, 

poster dan lain-lain.  
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4) Media tiga dimensi, seperti model penampang, 

model dari struktur atom, model susunan 

senyawa hidrokarbon, dan sebagainya. 

5) Media audio, radio, tape recorder, sound system, 

dan yang lainnya. 

6) Proyeksi diam, contoh OHP dan transparansi. 

7) Proyeksi bergerak, contoh animasi, power point, 

film. 

8) Media komputer, yaitu pembelajaran yang 

berbantukan komputer (CIA) dan hypertext. 

9) Media internet, seperti e-learning, mobile 

learning, streaming video (Kristanto, 2016). 

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran  

Media pembelajaran mempunyai ciri khas atau 

karakteristik yang berbeda-beda. Masing-masing 

jenis media pembelajaran mempunyai keunggulan 

dan kelemahan. Berikut jenis-jenis media 

pembelajaran  

1) Media grafis, termasuk pada jenis media visual 

yang menyampaikan kandungannya melalui 

logo-logo visual. Grafis juga berfungsi sebagai 

sesuatu yang mampu menstimulus peserta didik 

dalam memahami konsep yang mudah 

terlupakan oleh peserta didik. 
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2) Media tiga dimensi, merupakan media 

pembelajaran yang mempunyai ukuran dan 

volum. Jenis media pembelajaran ini dapat 

berbentuk wujud asli atau tiruan yang dapat 

mewakili wujud aslinya.  

3) Media proyeksi, merupakan media pembelajaran 

yang ditampilkan melalui alat bantu seperti OHP, 

proyektor, dan lain sebagainya. 

4) Media audio, media yang penyampaiannya dalam 

bentuk audio atau suara. Jenis media ini dapat 

memancing peserta didik dalam berimajinasi 

pada proses pembelajaran. Media audio cukup 

terbatas dalam penggunaannya, sebab media ini 

hanya melibatkan indra pendengar saja.  

5) Media video dan televisi, yaitu media audio-

visual yang mampu digunakan untuk 

menstimulus peserta didik dalam berfikir, 

merasakan, serta kemauan peserta didik 

sehingga terjadi proses belajar yang disengaja 

(Kristanto, 2016). 

Berdasarkan pemaparan tersebut, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa media merupakan sarana dan 

prasarana yang digunakan oleh tenaga pendidik dalam 

menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta 
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didik. Media pembelajaran terbagi menjadi beberapa 

jenis, yaitu media grafis, media tiga dimensi, media 

proyeksi, media audio, serta media video dan televisi. 

Klasifikasi pada media pembelajaran terdapat 

beberapa jenis klasifikasi. Pada penelitian ini, media 

pembelajaran yang dikembangkan berupa video 

pembelajaran. 

 

2. Video Pembelajaran 

Video dalam KBBI mempunyai arti gambar yang 

hidup. Video merupakan teknologi yang mampu 

memadukan antara audio dengan visual secara 

bersamaan. Hakikat video pada dasarnya adalah suatu 

ide atau gagasan yang dikonversikan ke dalam bentuk 

pementasan gambar serta suara yang direkam secara 

bersamaan menggunakan teknologi tertentu 

(Sukiman, 2012). 

Dunia pendidikan sedang mengalami 

perkembangan yang cukup pesat terutama dalam hal 

media pembelajaran. Dahulu video dapat disaksikan 

melalui televisi yang hanya menyiarkan berita dan lain 

sebagainya. Akan tetapi sekarang video mampu 

menjadi media pembelajaran yang sudah banyak 
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dijumpai. Video dalam media pembelajaran masuk ke 

dalam media pembelajaran audio-visual (Ramli, 2012).  

Penggunaan video sebagai media pembelajaran 

akan memberikan suasana yang baru dalam proses 

pembelajaran. Penayangan video dalam proses 

pembelajaran akan menstimulus pemahaman peserta 

didik serta mengurangi rasa jenuh yang terjadi . Akan 

tetapi perlu diingat bahwa video yang dihadirkan 

bukanlah sebagai hiburan bagi peserta didik, 

melainkan salah satu jembatan pendidik dalam 

menyampaikan materi yang diajarkan. Sehingga isi 

dari video harus sesuai dengan materi yang 

disampaikan. Peneliti berharap dengan penggunaan 

video sebagai media pembelajaran akan memudahkan 

pendidik dalam menyampaikan materi dan peserta 

didik dalam memahami materi serta menciptakan 

suasana yang baru di dalam kelas.  

Video pembelajaran dalam penggunaanya 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan 

video pembelajaran yaitu  

a. Mampu merekam peristiwa tertentu yang dapat 

diputar ulang tanpa adanya batas.  
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b. Dapat dijadikan sebagai media pembelajaran di 

seluruh mata pelajaran dan segala tingkatan 

pendidikan. 

c. Dapat melakukan gerakan tertentu seperi slow 

motion yang dapat diteliti dengan seksama. 

Sedangkan kelemahan dari video pembelajaran 

sebagai berikut,  

a. Tidak adanya komunikasi timbal balik alias 

komunikasi hanya satu arah. 

b. Penggunaan video pembelajaran dikhawatirkan 

peserta didik hanya fokus pada gambar pada video, 

bukanlah isi materi di dalamnya. 

c. Dalam penyusunannya menggunakan peralatan 

yang cukup mahal seperti laptop, smartphone, dan 

lain sebagainya. 

d. Arus listrik harus selalu tersedia. Apabila terjadi 

pemadaman listrik akan menjadi kendala dalam 

penayangan video pembelajaran (Jennah, 2009). 

Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti dapat 

menyimpulkan video pembelajaran mempunyai arti 

ide atau gagasan materi pembelajaran yang 

dikonversikan ke dalam animasi atau gambar bergerak 

yang mempunyai suara dengan menggunakan 

teknologi tertentu. Video pembelajaran mempunyai 
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keunggulan dan kekurangan dalam penggunaanya. 

Keunggulan tersebut ialah mampu merekam peristiwa 

tertentu yang dapat diputar berulang-ulang. Video 

pembelajaran juga dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran bagi seluruh mata pelajaran, serta dapat 

disunting sesuai dengan keinginan. 

Kekurangan penggunaan video pembelajaran 

sendiri adalah peserta didik hanya berfokus pada 

animasi, bukan pada isi materi didalam video 

pembelajaran. Penyusunan video pembelajaran 

membutuhkan peralatan yang cukup mahal dalam 

pembuatanya serta kendala arus listrik apabila terjadi 

pemadaman. Software yang akan digunakan peneliti 

dalam mengembangkan video pembelajaran yaitu 

powtoon. 

 

3. Powtoon 

Komputer merupakan perangkat elektronik yang 

tidak bisa terlepas dari sebuah sistem operasi atau 

software. Software merupakan sebuah sistem yang 

terdapat dalam perangkat elektronik seperti 

smartphone, laptop, personal computer (PC). Software 

atau dalam bahasa Indonesia adalah perangkat lunak, 

merupakan sebuah bentuk abstraksi fisik yang 
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memungkinkan pengguna mampu berinteraksi dengan 

mesin (Maulana, 2017), dalam hal ini adalah perangkat 

lunak yang mampu menjalankan sebuah aplikasi. 

Kemajuan teknologi saat ini terdapat macam-

macam software yang mampu membuat sebuah 

animasi bergerak dalam bentuk video. Terdapat dua 

macam software, yaitu software yang diakses secara 

online dan offline. Salah satu software aplikasi 

videomaker berbasis online yaitu powtoon.   

Powtoon merupakan layanan videomaker berbasis 

online yang memiliki banyak fitur diantaranya animasi 

kartun, kaya akan efek transisi, serta pengaturan 

timeline yang mudah (Juliana et al., 2017). Pada 

penelitian lain memaparkan bahwa powtoon 

merupakan sebuah alat yang pengoperasiannya 

hampir sama dengan power point, prezi. Yaitu melalui 

slide yang disediakan pengguna dapat memasukkan 

teks, gambar, animasi, bahkan pengguna dapat 

Gambar 2. 1 Logo Powtoon 
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memasukan music serta mengatur timeline susuai yang 

diinginkan (Pais et al., 2017). 

Berdasarkan website resmi powtoon, lebih dari 

112 juta orang menggunakan powtoon baik dalam 

pekerjaan maupun dalam pembelajaran. Roland Frei 

yang merupakan training dari skyguide 

menyampaikan bahwa powtoon dapat menyampaikan 

penjelasan secara baik kepada seseorang melalui 

video, yang mana video tersebut dapat diputar tanpa 

batas (Powtoon.com, 2023).  

Berdasarkan uraian tersebut, powtoon merupakan 

software aplikasi berbasis online yang bergerak dalam 

bidang videomaker yang dapat diakses oleh seluruh 

kalangan. Powtoon tidak hanya membantu dalam dunia 

pendidikan terutama pada media pembelajaran, 

namun juga membantu dalam dunia bisnis seperti 

marketing, sales, HR, dan lain sebagainya. Seperti 

halnya dalam menyampaiakan sebuah materi 

pertemuan dalam bentuk video atau presentation yang 

unik  (Powtoon.com, 2023). Hal ini dilanturkan dalam 

website resmi powtoon. 

Pengembangan media pembelajaran powtoon 

tentu saja terdapat kelebihan dan kekurangan pada 

software yang digunakan. Selain tanpa harus 
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mendownload terlebih dahulu, terdapat kelebihan 

powtoon dibandingkan media pembelajaran yang lain 

yaitu,  

a. Meskipun diakses secara online, produk yang 

dihasilkan dapat digunakan secara offline, baik 

dalam bentuk presentasi maupun video 

(Nurdiyansyah et al., 2018). 

b. Seluruh fitur-fitur yang tersedia didalamnya baik 

fitur premium atau tidak dapat digunakan secara 

gratis selama fase trial (Sholihah & Handyani, 2020). 

c. Powtoon kompatibel dengan perangkat komputer 

apapun, karena akses penggunaannya  secara online 

sehingga tidak terdapat kriteria perangkat yang 

dapat mengaksesnya (Pais et al., 2017).  

Gambar 2. 2 Tampilan Awal Powtoon 
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Gambar 2.2 merupakan tampilan awal dari 

website powtoon yang berisi tentang gambaran besar 

mengenasi website powtoon. Terdapat beberapa menu 

yang didalamnya memuat sub-sub menu serta 

penjelasan pada setiap sub menu powtoon. Pengguna 

dapat membaca terlebih dahulu supaya tidak terjadi 

kekeliruan dalam menggunakan powtoon. Jika ingin 

mengakses powtoon maka pengguna harus mendaftar 

terlebih dahulu menggunakan alamat email. 

Berikut merupakan gambaran mengenai isi menu 

home. Terdapat beberapa menu seperti template, 

create, imort, dan lain sebagainya. Masing-masing 

menu mempunyai isi serta fungsi yang berbeda-beda, 

Gambar 2. 3 Tampilan Menu Home Powtoon 
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seperti import, menu ini mempunyai fungsi menginput 

file atau berkas ke dalam powtoon. Jika pengguna akan 

memulai membuat sebuah presentasi atau video, dapat 

memilih menu create. Namun terdapat menu yang 

sangat membantu pengguna dalam memproduksi 

sebuah hasil karya yaitu melalui menu template.  

Pengguna dapat memilih template sesuai dengan 

keinginan. Tersedia banyak template sesuia dengan 

kebutuhan, bahkan powtoon memberikan kemudahan 

pengguna untuk memilih template, seperti template 

pendidikan, bisnis, dan yang lainnya. Namun jika 

pengguna hanya menginginkan papan putih kosong 

dapat memilihnya pada menu create. Terdapat 

beberapa sub menu didalamnya, pengguna dapat 

Gambar 2. 4 Isi Menu Template Powtoon 
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memilih sesuai dengan keingina serta kebutuhan 

produk yang akan dikembangkan. 

Dibalik kelebihan yang dimiliki powtoon, terdapat 

kekurangan dalam penggunaan media powtoon, yaitu 

a. Meskipun dalam penggunaanya tidak melalui 

instalasi, powtoon sangat bergantung pada 

koneksi internet pengguna (Jatiningtias, 2017).  

b. Pengoperasian powtoon tidak bisa terlepas dari 

laptop atau PC (personal computer). Powtoon tidak 

bisa diakses melalui gadget berupa smartphone.  

c. Penampilan hasil dari powtoon membutuhkan 

proyektor atau LCD supaya orang-orang dapat 

menyaksikannya (Yulia & Ervinalisa, 2017). 

Berdasarkan kelebihan dan kekurangan yang telah 

diuraikan, peneliti mengembangan video pembelajan 

menggunakan powtoon yang memuat konten-konten  

Gambar 2. 5 Tampilan Menu Create Powtoon 
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materi terintegrasi dengan MLR. Peneliti telah 

memperhitungkan segala aspek serta mempersiapkan 

dengan maksimal dalam mengembangkan video 

pembelajaran. Sehingga peneliti mampu 

meminimalisir kendala-kendala dalam proses 

pengembangan. 

 

4. Multipel Representasi atau Multiple 

Representation 

Widowati (2008) menyatakan bahwa sains 

sebagai rancangan konseptual yang saling terintegrasi 

satu sama lain, lahir dari proses eksperimen, serta 

bermanfaat dan dapat dijadikan bahan eksperimen 

lebih lanjut. Mulai dari teori Darwin tentang nenek 

moyang manusia, buah apel yang jatuh dari pohonnya 

yang menjadi awal mula hukum newton, benda atau 

sebuah materi yang menurut Democritus apabila 

dipecah terus menerus maka akan ditemukan sebuah 

partikel terkecil yang tidak dapat dipecahkan lagi 

(Shohib, 2017), dan masih banyak yang lainnya. 

Fenomena-fenomena alam yang menjadi sebuah teori 

dalam ilmu sains terus mengalami perkembangan 

sampai saat ini, sehingga dalam pendidikan, ilmu sains 

dimasukkan sebab masih akan mengalami 
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perkembangan yang akan terjadi dimasa yang akan 

datang.  

Salah satunya yaitu ilmu kimia. Seseorang perlu 

mempunyai kemampuan MLR dalam memahami ilmu 

kimia (Desyana, 2014), sebab seseorang dapat 

dikatakan mampu memahami ilmu kimia ketika 

mampu mengaitkan fenomena kimia, yaitu 

makroskopis, sub mikroskopis, dan simbolik (Farida, 

2009). 

Proses pembelajaran yang berkaitan dengan 

fenomena sub mikroskopis menjadi sebuah tantangan 

yang harus diselesaikan. Sebagai tenaga pendidik yang 

bertugas dalam proses pembelajaran harus melakukan 

inovasi-inovasi yang menarik dan kreatif dalam 

melaksanakan tugasnya. Terkhusus pada proses 

melibatkan atau mengkoneksikan fenomena antara 

level makroskopis, sub mikroskopis, dan simbolik. 

Sehingga, konsep  MLR diciptakan untuk mengatasi 

problematika yang dialami oleh peserta didik yang 

membutuhkan informasi dengan jumlah banyak dari 

seorang pendidik (Sunyono, 2015). 

Treagust et al., (2003) menyatakan bahwa level 

makroskopis adalah fenomena kimia yang dapat 

diamati yang dapat mencakup dari pengalaman dari 
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kehidupan sehari-hari seperti perubahan warna, 

perubahan pH, pembentukan produk baru ketika 

reaksi kimia yang berlangsung. Level submikroskopis 

merupakan fenomena kimia yang menjelaskan proses 

pada tingkat partikel terhadap fenomena makroskopis 

atau fenomena yang menindaklanjuti dari level 

makroskopis pada tingkat partikel atau molekul. 

Sedangkan level simbolik merupakan fenomena kimia 

yang direpresentasikan secara kualitatif maupun 

kuantitatif, yaitu dengan rumus kimia, simbol, diagram, 

perhitungan matematis. Fenomena makroskopis dan 

submikroskopis dimodelkan ke dalam level simbolik. 

Artinya level simbolik ini menjadi bahasa matematis 

dari fenomena makroskopis dan submikroskopis 

(Farida, 2009). 

Para peneliti telah menjelaskan mengenai konsep 

MLR pada hasil penelitiannya. Menurut Angell & Kind, 

(2000) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa MLR 

merupakan model pembelajaran dengan cara 

merekonstruksi ulang mengenai konsep yang sama 

dengan cara yang berbeda. Konsep yang sama dengan 

penyampaian yang kontekstual agar peserta didik 

mampu memahami konsep yang diajarkan, atau cara 

yang digunakan pendidik supaya peserta didik 
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menyukai apa yang diajarkan dan mampu 

memahaminya.  

Herawati, et al., (2013) mengemukakan bahwa 

MLR adalah konsep representasi yang menggabungkan 

antara grafik, narasi, dan visualisasi yang nyata. 

Perpaduan antara narasi yang menjelaskan dengan 

kata-kata yang kemudian dihubungkan dengan gambar 

atau visualisasi yang semirip mungkin dan kemudian 

mampu diambil kesimpulan melalui simbol atau grafik. 

Korelasi antara ketiga itu disampaikan dengan maksud, 

peserta didik tidak hanya memahami konsep secara 

kata-kata. Akan tetapi peserta didik mampu 

mempraktekkannya dalam kehidupan yang nyata.   

Waldrip (2006) mengartikan MLR sebagai 

penerapan kembali dari presentasi konsep yang sama 

dengan bermacam-macam bentuk, yang melingkupi 

representasi deskriptif, experimental, matematis, 

figuratif, kinestetik, visual, dan aksional-operasional. 

Pengertian ini sama persisnya dengan konsep yang 

disampaikan oleh (Herawati et al., 2013), bahwa 

mempresentasikan ulang yang mencakup dari 

berbagai aspek supaya peserta didik mampu 

memahami lebih dan mendapatkan pengalaman nyata 

mengenai konsep yang diajarkan.  
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 Berdasarkan uraian tersebut, penggunaan 

pembelajaran berbasis MLR menjadi pilihan yang tepat 

bagi pendidik dalam mengajarkan ilmu yang bersifat 

abstrak yang menghubungkan dengan fenomena-

fenomena alam (Sunyono, 2015). 

Tantangan bagi pendidik dalam mengajarkan 

ilmunya kepada peserta didik dengan model MLR, 

dimana pendidik tidak hanya menguasai teori akan 

tetapi juga menguasai bagaimana model teori tersebut 

disampaikan kepada peserta didik.  

Representasi merupakan model atau strategi 

pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada tiga 

fenomena saja (makroskopis, sub mikroskopis, dan 

simbolik). Adapun dalam penerapannya terdapat 

berbagai indikator yang perlu dipenuhi, yaitu: 

1. Representasi digunakan untuk mengartikan sebuah 

fenomena sains yang berdasarkan pada fenomena 

makroskopis. 

2. Pemilihan sebuah representasi dan penyampaian 

penjelasan mengenai alasan representasi 

kesesuaian dengan tujuan yang dicapai. 

3. Identifikasi dan analisis pola fitur representasi 

tertentu dengan penggunaan diksi yang tepat. 
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4. Penjelasan mengenai suatu representasi yang 

berbeda mampu mengungkapkan suatu fenomena 

yang sama. 

5. Menghubungkan jenis-jenis representasi dengan 

mempolakan fitur tertentu ke dalam representasi 

yang berbeda serta penjelasan mengenai hubungan 

di antara representasi yang berbeda. 

6. Menyimpulkan letak epistemologi representasi 

yang cocok atau mempunyai perbedaan dari 

kejadian yang ditelitinya. 

7. Penggunaan representasi dan fiturnya di situasi 

sosial untuk memprediksi fenomena sains yang 

ditelitinya (Sunyono, 2015). 

Berdasarkan pemaparan tersebut, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa MLR  merupakan bentuk 

representasi ulang mengenai konsep yang sama 

dengan menghubungkan masing-masing level 

representasi, yaitu level makroskopis, submikroskopis, 

dan simbolik. Representasi terbagi menjadi dua 

macamnya, yaitu representasi internal dan 

representasi eksternal. Video pembelajaran 

dikembangkan berisi materi tentang larutan elektrolit 

dan non elektrolit yang terintegrasi dengan MLR. 
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5. Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit 

a. Kompetensi Dasar 

Ilmu kimia merupakan salah satu bagian dari 

ilmu sains yang mempelajari fenomena alam 

terutama pada level mikroskopis atau tidak kasat 

mata. Ilmu kimia memuat bermacam-macam teori 

atau konsep pada setiap sub babnya. Salah satunya 

yaitu tentang larutan elektrolit dan non elektrolit. 

Materi ini dicantumkan dalam proses 

pembelajaran di tingkat menengah atas. Pada 

silabus kurikulum merdeka, tertera materi larutan 

elektrolit dan non elektrolit disampaikan pada 

kelas X SMA semester genap dengan kompetensi 

dasar tertentu. Hal ini bertujuan untuk menjadi 

tolak ukur peserta didik dalam memahami kimia 

pada materi larutan elektrolit dan non elektrolit 

dan membatasi materi yang disampaikan. 

Adapun kompetensi dasar yang harus 

disampaikan pendidik pada materi larutan 

elektrolit dan non elektrolit sebagai berikut, 

1) Menganalisis sifat larutan berdasarkan daya 

hantar listriknya. 
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2) Membedakan daya hantar listrik berbagai 

larutan melalui perancangan dan pelaksanaan 

percobaan (Kemendikbud, 2016). 

Kompetensi dasar tersebut kemudian disusul 

dengan kegiatan proses pembelajaran yang harus 

dipenuhi, adapun kegiatan proses 

pembelajarannya sebagai berikut, 

1) Mengamati gambar binatang yang tersengat 

aliran listrik pada saat banjir. 

2) Merancang dan melakukan percobaan untuk 

menyelidiki sifat elektrolit   berupa larutan yang 

ada di lingkungan dan larutan yang ada di 

laboratorium serta menyampaikan hasil 

percobaan.  

3) Mengelompokkan larutan ke dalam elektrolit 

kuat, elektrolit lemah, dan non elektrolit 

berdasarkan daya hantar listriknya. 

4) Menganalisis jenis ikatan kimia dan sifat 

elektrolit suatu zat serta menyimpulkan bahwa 

larutan elektrolit dapat berupa senyawa kovalen 

non polar. 

5) Membahas dan menyimpulkan fungsi larutan 

elektrolit dalam tubuh manusia serta cara 

mengatasi kekurangan elektrolit dalam tubuh. 
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Berdasarkan kompetensi dasar dan proses 

kegiatan pembelajaran, maka dapat diketahui 

mengenai hal apa saja yang harus disampaikan 

serta pendidik mengetahui batas materi yang 

diajarkan. 

b. Larutan 

Istilah larutan sudah tidak asing lagi bagi 

manusia. Hal ini dikarenakan larutan sudah 

menjadi sesuatu yang penting bagi manusia di 

berbagai bidang kehidupan. Mulai dari bidang 

industri, kesehatan, dan yang lainnya. Salah satu 

contohnya yaitu tumbuh-tumbuhan mampu 

menyerap mineral yang bersumber dari tanah 

dalam bentuk larutan. Reaksi dalam kimia dapat 

terjadi dalam tiga fasa, yaitu gas, padat, dan cair. 

Akan tetapi, reaksi seirng dilakukan dalam fasa 

cair atau larutan, sebab sebagian besar senyawa 

mampu larut dalam air yang kemudian akan 

terurai menjadi ion sehingga dapat masuk dalam 

reaksi tertentu (Budiwati, 2019). Pada proses 

pembuatan teh manis, gula dalam bentuk kristal 

diubah menjadi larutan supaya tercampur dengan 

air teh, dan masih banyak yang lainnya.  
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Larutan merupakan campuran dua zat atau 

lebih yang homogen. Larutan terdapat zat pelarut 

dan zat terlarut, dimana zat pelarut adalah zat 

yang mempunyai massa yang lebih banyak. 

Sedangkan zat terlarut lawan dari zat pelarut, 

yaitu zat yang memiliki massa yang lebih kecil dari 

zat pelarut (Chang, 2005). Contohnya seperti pada 

proses pembuatan teh panas. Pada pembuatan teh 

panas, terdapat gula yang berbentuk kristal yang 

kemudian mencair menjadi sebuah larutan akibat 

adanya air panas di sekelilingnya. Posisi gula di 

sini sebagai zat yang terlarut, sedangkan air panas 

menjadi zat pelarutnya. Contoh lainnya yaitu, 

garam yang dicampur air menjadi larutan garam, 

di mana air yang berfungsi sebagai pelarut, 

sedangkan garam menjadi zat terlarut. 

c. Larutan Elektrolit dan Larutan Non Elektrolit 

Larutan terbagi menjadi dua golongan, yaitu 

larutan elektrolit dan larutan non elektrolit. 

Larutan elektrolit merupakan suatu zat dimana 

ketika dilarutkan dalam air mampu 

menghantarkan arus listrik. Sebaliknya, larutan 

non elektrolit merupakan suatu zat yang ketika 

dilarutkan dalam air tidak mampu menghantarkan 
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arus listrik (Chang, 2005). Sejalan dengan hal itu, 

Budiwati, (2019) dalam bukunya menjelaskan 

bahwa larutan terbagi menjadi tiga jenis. Pertama, 

larutan non elektrolit yaitu larutan yang 

didalamnya tidak terdapat kandungan ion. Jika 

terdapat kandungan ion, kandungan tersebut 

sangatlah sedikit. Kedua, larutan elektrolit kuat, 

yaitu dimana larutan mempunyai kandungan ion 

yang tinggi meskipun zat terlarut dalam jumlah 

kecil. Larutan elektrolit disebut sebagai larutan 

dengan konduktivitas listrik yang tinggi. Ketiga, 

larutan elektrolit lemah, yaitu larutan yang 

mempunyai kandungan ion yang rendah. Akan 

tetapi kandungan rendah ini masih mampu 

menjadi konduktivitas listrik meskipun lemah.  

1) Larutan Elektrolit 

Larutan elektrolit memiliki sifat daya 

hantar listrik. Sifat daya hantar ini disebabkan 

karena larutan elektrolit mempunyai 

kandungan partikel-partikel yang bermuatan 

(anion dan kation), sehingga mampu 

menghantarkan arus listrik. Sehubungan 

dengan tersebut, Michael Faraday melakukan 

praktikum mengenai larutan elektrolit. Hasil 
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yang diperoleh yaitu apabila larutan elektolit 

dialiri arus listrik, maka akan terjadi proses 

elektrolisis yang akan menghasilkan gelembung 

gas (Masmiani, n.d.).  

Larutan elektrolit mampu menghantarkan 

arus listrik, sebab didalamnya mengalami 

proses disosiasi, dimana ion-ion akan saling 

berurai menjadi anion dan kation (Chang, 

2005). Seperti halnya yang terjadi pada NaCl 

yang dilarutkan ke dalam air. 

𝑁𝑎𝐶𝑙(𝑠)
𝐻2𝑂
→  𝑁𝑎(𝑎𝑞)

+ + 𝐶𝑙(𝑎𝑞)
−  

Kristal NaCl mengalami disosiasi, dimana NaCl 

akan menjadi ion-ion Na+ dan Cl- dalam air. Ion  

Na+ akan mendekat pada elektroda  negatif dan 

Cl- akan mendekat pada elektroda positif. Ion 

Na+ dan Cl- tidak akan bergabung kembali 

menjadi NaCl sebab masing-masing ion akan 

dikelilingi molekul-molekul air yang 

menyusunnya dalam keadaan tertentu, 

sehingga masing-masing ion dari zat terlarut 

tidak akakn bersatu kembali. Proses tersebut 

dinamakan hidrasi. Fungsi dari hidrasi ialah 

untuk menstabilkan ion-ion pada larutan serta 
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menahan bersatunya anion dan kation (Chang, 

2005).  

Elektrolit terbagi menjadi dua, yaitu 

elektrolit kuat dan elektrolit lemah. Kasus 

diatas tergolong dalam larutan elektrolit kuat, 

sebab larutan NaCl mengalami disosiasi secara 

sempurna. Ciri dari elektrolit kuat adalah zat 

terlarut mengalami disosiasi sempurna atau 

dianggap 100 persen mengalami disosiasi. 

Adapun elektrolit lemah yaitu zat terlarut yang 

didalamnya mengandung ion, akan tetapi 

dalam jumlah kecil.  

Senyawa yang mengalami proses ionisasi 

tidak  serta-merta termasuk ke dalam golongan 

elektrolit kuat. Seperti halnya AgCl. AgCl 

merupakan senyawa ionik yang mengalami 

proses ionisasi. AgCl dilarutkan dalam air akan 

larut, namun dalam jumlah yang kecil. 

Kelarutan yang rendah ini menjadikan  ion yang 

larut dalam jumlah yang kecil, sehingga larutan 

AgCl tidak mampu menghantarkan listrik 

dengan baik (Jespersen et al., 2012).   

Kasus lain yang serupa dialami oleh asam 

asetat atau asam cuka (CH3COOH). Asam asetat 
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mampu terurai menjadi ion-ionnya, yaitu 

CH3COO- dan H+. Namun, seiring waktu berjalan 

ion-ion tersebut sebagian kembali lagi atau 

bergabung kembali membentuk senyawa 

CH3COOH. Kasus yang terjadi pada senyawa 

CH3COOH ini hanya sebagian saja yang 

mengalami hidrasi atau tidak terhidrasi secara 

sempurna. Keadaan dimana suatu senyawa 

yang terionisasi kembali bersatu dengan 

pasangan ionnya dinamakan kesetimbangan 

kimia.  

CH3COOH(aq)  CH3COO(aq) + H+(aq) 

Keadaan tersebut menjadikan asam asetat 

termasuk ke dalam golongan larutan elektrolit 

lemah, sebab tidak mengalami ionisasi secara 

sempurna. Oleh sebab itu persamaan reaksi 

pada asam asetat terjadi secara reversible yang 

berarti reaksi dapat berlangsung secara dua 

arah (Chang, 2005). 

 

Tabel 2. 1 Perbedaan Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit 

No. Larutan Elektrolit kuat Larutan Elektrolit Lemah 
1. Larutan terionisasi 

sempurna dalam air 
Larutan terionisasi tidak 
sempurna  dalam air 
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2. Jumlah ion pada larutan 
banyak 

Jumlah ion pada larutan sedikit 

3. Zat terlarut dalam bentuk 
ion dan tidak terdapat 
molekul zat terlarut  yang 
netral 

Sebagian zat terlarut dalam 
bentuk molekul dan ion yang 
terbentuk sedikit 

4. Daya hantar listrik kuat Daya hantar listrik lemah 

Sumber : (Masmiani, n.d.) 

2) Larutan Non Elektrolit 

Larutan non elektrolit merupakan zat yang 

ketika dilarutkan tidak mampu menghantarkan 

arus listrik yang disebabkan tidak adanya 

kandungan ion didalamnya(Chang, 2005). 

Apabila larutan non elektrolit terdapat 

kandungan ion didalamnya, kandungan 

tersebut dalam jumlah yang sangat kecil 

(Budiwati, 2019). Sebagian besar senyawa yang 

berikatan secara kovalen tidak mampu 

menghantarkan arus listrik. Hal tersebut 

karena molekul-molekul didalamnya tidak 

mempunyai muatan dan akan tetap utuh serta 

ketika senyawa kovalen dilarutkan ke dalam 

air, molekul-molekul didalamnya hanya 

berbaur dengan molekul air (Jespersen et al., 

2012). 
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Gambar 2.6 menjelaskan bahwa larutan 

non elektrolit ketika dilarutkan, molekul-

molekul hanya akan berbaur dengan molekul 

air. Bentuk molekul zat terlarut akan tetap utuh 

dan tidak mengalami disosiasi ke dalam bentuk 

yang lebih kecil.   

(Sumber : Jespersen et al., 2012) 

 

 

Tabel 2. 2 Penggolongan Larutan Elektrolit, Elektrolit Lemah, 
dan Non Elektrolit 

(sumber : Chang, 2005) 

Elektrolit Kuat Elektrolit Lemah Non Elektrolit 

HCl CH3COOH (NH2)2CO 
HNO3 HF CH3OH 
HCLO4 HNO2 C2H5OH 
H2SO4 NH3 C6H12O6 
NaOH H2O C12H22O11 

Gambar 2. 6 Contoh Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit 
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d. Senyawa Penyusun Larutan Elektrolit 

Larutan elektrolit merupakan larutan yang 

mampu menghantarkan arus listrik. Larutan 

elektrolit ini termasuk ke dalam golongan 

senyawa ionik dan senyawa kovalen, dimana 

kedua senyawa tersebut mampu menghantarkan 

arus listrik. Berikut penjelasan mengenai 

bagaimana senyawa-senyawa tersebut mampu 

menghantarkan arus listrik. 

1) Senyawa Kovalen 

Senyawa kovalen merupakan senyawa 

yang terbentuk akibat adanya ikatan kovalen 

antar molekul penyusunnya. Seperti HCl. HCl 

merupakan senyawa kovalen polar yang 

terbentuk akibat adanya perbedaan 

keelektronegatifan. Senyawa-senyawa kovalen 

polar tidak mampu menghantarkan arus listrik 

jika tidak dilarutkan dengan air. Akan tetapi, 

jika senyawa kovalen polar ini dilarutkan ke 

dalam air maka senyawa ini dapat 

menghantarkan arus listrik.  

Senyawa ionic 
lainnya 

  

* H2SO4 memiliki 2 ion H+ yang mampu terdisosiasi 
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𝐻𝐶𝑙(𝑔)
𝐻2𝑂
→  𝐻(𝑎𝑞)

+ + 𝐶𝑙(𝑎𝑞)
−  

HCl merupakan senyawa kovalen polar 

dan air merupakan molekul polar. Kedua 

senyawa tersebut sama-sama mempunyai 

kutub positif dan negatif, sehingga ketika HCl 

dilarutkan ke dalam air maka akan terjadi 

proses ionisasi. Senyawa HCl akan terurai 

menjadi ion H+ dan OH-.  

Akan tetapi tidak semua senyawa polar 

mampu terionisasi secara sempurna seperti 

CH3COOH, HNO3, dan yang lainnya. Sehingga 

senyawa kovalen polar yang terionisasi tidak 

sempurna masuk ke dalam golongan larutan 

elektrolit lemah. Tidak sempurnanya proses 

ionisasi hanya menghasilkan ion sedikit, tidak 

sebanyak senyawa yang tergolong larutan 

elektrolit kuat.  

 HNO3(l)  H+(aq) + NO2-(aq) 

 

CH3COOH(l)  H+(aq) + CH3COO-(l) 

 

 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan 
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Peneliti menyusun karya ilmiah ini dengan beberapa 

landasan yang salah satunya yaitu pada penelitian 

sebelumnya. Penelitian sebelumnya yang relevan dengan 

penelitian ini, yaitu memiliki beberapa kesamaan. Berikut 

penelitian yang relevan, 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Latifah dan Lazulva 

(2020) desain dan uji coba media pembelajaran 

powtoon sebagai sumber belajar pada materi sistem 

periodik unsur. Penelitian tersebut menghasilkan 

kesimpulan bahwa media pembelajaran powtoon  

dinyatakan valid oleh tenaga ahli media dan tenaga ahli 

materi dengan nilai 88,35%. Hasil tersbut berdasarkan 

nilai rata-rata angket yang didapatkan dari hasil 

analisis tenaga ahli dan media. Tidak hanya itu, media 

pembelajaran powtoon dinyatakan praktis oleh 

pendidik dan pserta didik. Hal tersebut didasarkan 

pada hasil angket yang dibagikan dengan nilai 86,87% 

oleh pendidik dan 90% oleh peserta didik (Latifah & 

Lazulva, 2020). 

Penelitian yang tersebut berbeda dengan 

penelitian yang akan dilakukan. Perbedaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu, media 

pembelajaran powtoon yang akan dikembangkan 

terintegrasi MLR, sedangkan pada penelitian yang 
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telah dilakukan tidak terintegrasi MLR, Nurul Latifah 

dan lazulva hanya berfokus pada desain serta uji coba 

media powtoon.  Perbedaan yang lain terletak pada 

materi yang digunakan oleh peneliti. Pada penelitian 

yang akan dilakukan menggunakan materi larutan 

elektrolit dan non elektrolit, sedangkan pada 

penelitian yang telah dilakukan menggunakan materi 

system periodik unsur. 

2. Penelitian yang berjudul Adobe Flash Profesional 

Berbasis Multipel Representasi Pada Materi Kimia 

Larutan oleh Alfitrah, Hartiana, Pratiwi (2021). 

Penelitian tersebut memperoleh hasil dengan rincian, 

media yang dikembangkan oleh peneliti dikatakan 

valid oleh tenaga ahli materi dengan nilai rata-rata 4 

dengan kriteria ‘Sangat Baik’ serta validitas pada guru 

ahli materi dengan skor 3,55 atau ‘Sangat Baik’. 

Sedangkan pada validitas media oleh tenaga ahli, 

peneliti mendapatkan nilai 3,46 dengan kriteria ‘Sangat 

Baik’. Tanggapan peserta didik pada media yang 

dikembangkan oleh peneliti mendapatkan respons 

sangat baik, yaitu sebanyak 90% peserta didik  sangat 

setuju terhadap media yang dikembangkan oleh 

peneliti (Al fitrah et al., 2021).  
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Penelitian Alfitrah, et al., terdapat perbedaan pada 

penelitian yang akan dilakukan, yaitu media yang 

dikembangkan oleh peneliti berupa media 

pembelajaran powtoon yang berbasis secara online, 

sedangkan media Adobe Flash Profesional diakses 

melalui instalasi terlebih dahulu pada komputer atau 

laptop. Meskipun produk yang dihasilkan mempunyai 

kesaman, dapat berupa sebuah animasi atau 

presentasi, adobe flash professional mempunyai 

kerumitan dalam menggunakanya serta fitur free trial 

tidak terdapat pada aplikasi adobe flash professional. 

3. Penelitian oleh Nilmarito, Wahyu, dan Nurfajriani 

(2023) mengenai Impelentasi Media Pembelajaran 

Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit Berbasis 

Visualisasi Hasil Perhitungan Kimia Komputasi  

terdapat kesamaan pada peneltiian yang akan 

dilakukan. Hasil penelitian tersebut yaitu terdapat 

kenaikan atau peningkatan hasil belajar peserta didik 

dengan adanya media pembelajaran tersebut, yaitu 

dengan skor Gain yang didapatkan sebesar 85,64%. 

Sedangkan pengukuran motivasi belajar pada peserta 

didik didapatkan hasil sebesar 87,97. Penggunaan 

media kimia komputasi dapat meningkatkan motivasi 
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belajar pesetra didik yang berujung pada peningkatan 

hasil belajar peserta didik (Nilmarito et al., 2023). 

Penelitian Nilmarito, et al., mempunyai perbedaan 

pada penelitian yang akan dilakukan, dari segi media 

maupun metode yang digunakan. Meskipun metode 

yang digunakan mempunyai kemiripan dengan MLR, 

metode visualisasi merupakan bagian dari MLR namun 

tidak terdapat level simbolik didalamnya. Sehingga 

visualisai tidak mempunyai kelengkapan seperti MLR. 

Media pada Penelitian tersebut juga berbeda dengan 

media pada penelitian yang akan dilakukan. Penelitian 

Suriati et al., menggunakan aplikasi Avogradro, 

sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan media powtoon. Produk yang dihasilkan 

juga berbeda, Avogadro berupa gambar yang 

mempunyai kemiripan seperti Chemdraw sedangkan 

powtoon berupa animasi video yang dapat diputar 

kapan saja.  

Kesimpulan dari ketiga penelitian diatas yaitu, 

masing-masing penelitian tersebut mempunyai 

kesamaan baik pada media pembelajaran yaitu 

powtoon, metode yang digunakan yang dalamm 

penelitian ini ialah MLR, serta  materi yang digunakan 

pada penelitian yaitu larutan elektrolit dan non 
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elektrolit. Masing-masing penelitian tersebut 

mempunyai kesamaan dengan penelitian yang akan 

dilakukan. Sehingga peneliti menjadikan ketiga 

penelitian tersbut sebagai referensi dalam penelitian 

yang akan dilakukan.  

Namun, ketiga penelitian tersebut mempunyai 

tujuan penelitian yang berbeda. Sama halnya pada 

penelitian yang akan dilakukan, yaitu mempunyai 

perbedaan tujuan penelitian dari ketiga penelitian 

tersebut. Meskipun dengan tujuan berbeda, penelitian-

penelitian tersebut mempunyai hubungan dengan 

penelitian yang akan dilakukan seperti media yang 

digunakan ialah powtoon, metode penelitian yang 

digunakan MLR, serta materi penelitian yang dilakukan 

yaitu larutan elektrolit dan non elektrolit.  

 

C. Kerangka Berpikir 

Media pembelajaran merupakan aspek penting dalam 

proses pembelajaran. Kurangnya inovasi media 

pembelajaran menjadi salah satu faktor minat belajar 

peserta didik. Hal tersebut mempengaruhi minat belajar 

peserta didik yang akan berakibat pada pemahaman 

peserta didik. Video pembelajaran yang akan 
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dikembangkan oleh peneliti memuat konten-konten kimia 

yang terintegrasikan dengan MLR. 

Multipel representasi menjadi aspek penting dalam 

memahami kimia. Fenomena kimia yang terbagi menjadi 

tiga level representasi, yaitu level makrospkopik, sub 

mikroskopik, dan simbolik. Fakta yang terjadi pada proses 

pembelajaran kimia, tiga level representasi tersebut tidak 

disampaikan seluruhnya. Hal tersebut akan 

mempengaruhi pemahaman kimia peserta didik secara 

keseluruhan. Kemampuan MLR kimia peserta didik akan 

berbanding lurus dengan pemahaman kimia secara 

optimal. 

Pra riset yang dilakukan peneliti di sekolah 

menunjukkan, media pembelajaran yang digunakan 

merupakan media pembelajaran konvensional yaitu 

berupa white board dan spidol. Referensi belajar pada 

proses pembelajaran bersumber dari buku paket sekolah 

yang hanya memuat tulisan dan gambar. Level 

representasi kimia pada proses pembelajaran tidak 

tersampaikan secara keseluruhan.  

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti mengembangkan 

media pembelajaran berupa video pembelajaran. Video 

pembelajaran menjadi salah satu inovasi media 

pembelajaran yang akan digunakan dalam proses belajar. 
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Video pembelajaran dikembangkan dengan 

mengintegrasikan MLR yang memuat keseluruhan level 

representasi. Hal tersebut dimaksudkan agar level 

representasi tersampaikan secara keseluruhan dalam 

proses pembelajaran. Pengembangan video pembelajaran 

menggunakan software powtoon yang diakses melalui 

interner. Hal ini memudahkan user untuk mengaksesnya 

tanpa melakukan instalasi pada komputer. 

Pengembangan media ini dimaksudkan menghasilkan 

media pembelajaran yang praktis dan inovatif bagi 

peserta didik. Praktis disini ialah peneliti akan 

mengunggah media pembelajaran ke media sosial agar 

memudahkan peserta didik dalam mengaksesnya. 

Kemudian pengembangan video pembelajaran ini untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang valid digunakan 

oleh peserta didik. 

Pengunggahan video pembelajaran pada platform 

youtube untuk memudahkan khalayak umum dalam 

mengaksesnya, baik digunakan sebagai media 

pembelajaran bagi pendidik, sebagai sumber belajar 

peserta didik, serta mampu menjadi sumber referensi 

dalam mengembangkan video pembelajaran kedepannya.   
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Permasalahan  

Pengembangan video pembelajaran powtoon berbasis multiple 
representation  

Pengembangan video pembelajaran sparkol videoscribe berbasis 
multipel representasi pada materi larutan elektrolit dan non elektrolit 

yang valid  
 

Menghasilkan media pembelajaran yang inovatif dan praktis bagi peserta 
didik 

Kondisi Ideal 

a. Variasi media pembelajaran 
b. Proses pembelajaran kimia 

melibatkan keseluruhan level 
representasi 

c. Pemanfaatan teknologi dalam 
merepresentasikan konsep kimia 

d. Peserta didik memahami konsep 
larutan elektrolit  

Kondisi Lapangan 

a. Kurangnya variasi media 
pembelajaran yang digunakan  

b. Proses pembelajaran kimia tidak 
melibatkan keseluruhan level 
representasi 

c. Pendidik belum memaksimalkan 
teknologi dalam 
merepresentasikan konsep kimia 

d. Kendala peserta didik dalam 
memahami materi larutan 
elektrolit 

 

Solusi 

Hasil  

Gambar 2. 7 Kerangka Berfikir 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang akan dilakukan yaitu penelitian 

Research and Development (R&D), yaitu  hasil dari 

penelitian ini adalah sebuah produk pembelajaran. 

Research and Development (R&D) merupakan prosedur 

penelitian untuk  menghasilkan suatu produk yang diiringi 

hasil samping serta mempunyai nilai keefektivitasan 

(Saputro, 2017). 

Adapun model penelitian Research and Development 

yang digunakan adalah model Borg and Gall. Model 

penelitian RnD adalah model pengembangan berbasis 

industri dimana temuan penelitian digunakan untuk 

merancang produk dan prosedur baru, yang kemudian diuji 

secara sistematis di lapangan, dievaluasi, dan 

disempurnakan sampai memenuhi kriteria efektivitas, 

kualitas, atau standar serupa yang ditentukan (Gall et al., 

2003). Model penelitian RnD ini meliputi beberapa tahap, 

yaitu tahap potensi dan masalah, pengumpulan data, desain 

produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi 

produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi 

masal.  
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan merupakan tahapan yang 

harus dilewati oleh peneliti dalam melakukan penelitian 

pengembangan. Prosedur pengembangan model Borg and 

Gall yang meliputi beberapa tahap, yaitu potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, 

revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba 

pemakaian, revisi produk, dan produksi masal(Sugiyono, 

2019). Rangkaian tahap-tahap tersebut berdasarkan model 

pengembangan Borg and Gall, namun peneliti hanya pada 

sampai tahap uji coba pemakaian. Hal tersebut disebabkan 

keterbatasan waktu peneliti dalam menyusun penelitian.  

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Langkah-langkah Model Penelitian Borg and Gall 
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1. Potensi dan Masalah  

Tahapan awal pada penelitian pengembangan model 

Borg and Gall adalah potensi dan masalah. Pada 

penelitian ini media pembelajaran berbasis elektronik 

mempunyai potensi besar dalam efektivitas pada proses 

pembelajaran. 

Fakta yang terjadi dilapangan, media pembelajaran 

yang digunakan tetap masih sama, yaitu media 

pembelajaran konvensional seperti buku dan lain 

sebagainya. Tidak adanya inovasi pada media 

pembelajaran menjadi sebuah problematika pada 

peserta didik yang akan cepat merasa jenuh selama 

proses pembelajaran berlangsung.  

2. Pengumpulan Informasi 

Langkah kedua dari metode Borg and Gall yaitu 

pengumpulan informasi. Peneliti telah mengetahui 

potensi serta masalah pada lapangan yang ter-update, 

peneliti memulai mengumpulkan informasi yang 

berkaitan dengan dengan potensi dan masalah tersebut. 

Hal tersebut dilakukan untuk menempuh proses 

selanjutnya pada metode Borg and Gall. 

Pengumpulan informasi bersumber pada informasi 

terpercaya seperti melalui jurnal penelitian, berita-

berita terbaru, buku-buku yang berkaitan, dan lain 
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sebagainya. Apabila peneliti mengumpulkan informasi 

melalui argumen orang lain tanpa adanya bukti fisik, hal 

tersebut menjadikan hasil penelitian tidak akurat dan 

faktual. Peneliti telah mengumpulkan informasi atau 

data yang diperlukan dalam penelitian yang akan 

dilakukan, yaotu mengenai pengembangan video 

pembelajaran yang terintegrasi dengan MLR.   

3. Desain Produk 

Tahap selanjutnya yaitu desain produk. Hasil dari 

penelitian research and development yaitu sebuah 

produk baik secara fisik maupun non fisik yang pada 

penelitian ini produk yang dihasilkan yaitu berupa video 

pembelajaran yang terintegrasi oleh MLR. Tahap desain 

produk merupakan gambaran secara umum atau 

kerangka  terhadap produk yang akan dikembangkan 

oleh peneliti. Desain produk dapat berupa gambar, 

tulisan, diagram, atau yang lainnya. 

Tujuan dari desain produk ini adalah untuk 

mengetahui secara umum rancangan produk penelitian 

serta menjadi acuan bagi peneliti dalam 

mengembangkan produk penelitian. Sehingga mampu 

meminimalisir kesalahan pembuatan produk penelitian.  

yang digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan 

produk penelitian.  
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4. Validasi Desain 

Tahap berikutnya adalah validasi desain. Tahapan ini 

merupakan tahapan desain produk yang sudah 

dirancang validasi atau dinilai oleh tenaga ahli. Validasi 

ini bertujuan untuk memperbaiki desain produk yang 

sudah dirancang oleh peneliti sebelum dilakukannya 

penelitian lapangan. Kemudian, proses validasi juga 

digunakan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan 

dari desain produk. 

Proses validasi dapat dilakukan melalui forum diskusi 

bersama tenaga ahli, seperti halnya presentasi. Peneliti 

memaparkan rancangan produk yang kemudian dinilai 

oleh tenaga ahli. Penilaian ini bertujuan agar peneliti 

memperbaiki kekurangan-kekurangan pada produk 

yang dikembangkan. Sehingga mengurangi presentase 

kesalahan ketika penelitian dilapangan berlangsung. 

5. Revisi Desain 

Revisi desain merupakan tindak lanjut dari validasi 

desain yang telah dilakukan oleh tenaga ahli. Revisi 

desain dilakukan berdasarkan kekurangan-kekurangan 

yang terdapat pada produk yang telah dikembangkan 

oleh peneliti. Hal tersebut bertujuan untuk 

menyempurnakan produk berdasarkan validasi tenaga 
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ahli serta meminimalisir kesalahan-kesalahan pada 

penelitian dilapangan. 

Setelah proses revisi dilakukan, peneliti mampu 

melakukan proses penelitian selanjutnya sesuai dengan 

prosedur penelitian. 

6. Uji Coba Produk 

Uji coba produk merupakan pengujian produk 

penelitian yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

Pengujian ini dilakukan dengan menyampaikan produk 

penelitian kepada objek penelitian yakni peserta didik 

SMA. Produk penelitian disampaikan kepada para 

peserta didik untuk dilakukan percobaan secara 

langsung oleh peserta didik.  

Uji coba  dilakukan produk dinyatakan valid oleh para 

tenaga ahli serta revisi desain atau produk. Sehingga 

sebelum disampaikannya produk penelitian kepada 

objek penelitian sudah melalui pengujian oleh tenaga 

ahli, baik dari segi penampilan, isi materi, kelayakan 

media pembelajaran, dan lain sebagainya. Kemudian 

dilanjutkan dengan merevisi produk, yaitu 

menyempurnaan produk berdasarkan penilaian oleh 

para tenaga ahli.  
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Tahap uji coba ini merupakan tahap uji coba kecil 

yang melibatkan beberapa objek penelitian sebelum 

menuju pada uji coba tahap menyeluruh. 

7. Revisi Produk 

Tahap selanjutnya yaitu revisi produk. Tahap revisi 

produk muncul akibat dari tahap uji coba tingkat kecil. 

Revisi produk dilakukan untuk menyempurnakan 

produk yang dikembangkan yang telah melalui uji coba 

untuk pertama kalinya. Produk yang dikembangkan 

belum sempurna setelah dilakukannya uji coba tingkat 

kecil sehingga diperlukan revisi produk untuk 

menyempurnakan produk yang telah dikembangkan. 

Kekurangan-kekurangan yang terjadi pada uji coba akan 

disempurnakan pada tahap ini sehingga pada tahap uji 

coba tingkat besar kesalahan-kesalahan yang ada 

mampu diminimalisir oleh peneliti. 

 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Produk yang dikembangkan harus melalui beberapa 

uji coba untuk mengetahui kevalidan terhadap media 

yang dikembangkan. Uji coba ini dilakukan oleh 

validator, baik validator ahli materi maupun ahli media. 

Apabila pada uji validasi masih dalam kategori belum 
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valid maka dilakukan perbaikan produk sampai 

memenuhi standar minimal.  

Setelah melalui berbagai uji validasi, kemudian 

produk yang telah lulus uji akan diujikan kepada peserta 

didik. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan oleh peneliti melalui angket yang telah 

dibagikan kepada peserta didik.  

2. Subjek Coba 

Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas 

X MIPA SMA Nusa Bhakti Semarang. Uji coba ini 

dilakukan pada skala kelompok kecil, yang terdiri dari 10 

sampai 15 peserta didik. Pengambilan sampel dilakukan 

menggunakan teknik sampling purposive, yaitu 

pengambilan sampel dengan pertimbangan tertentu 

(Sugiyono, 2013). Pertimbangan ini berdasarkan hasil 

angket yang telah disebarkan kepada peserta didik, 

dengan hasil 14 peserta didik memlihi larutan elektrolit, 

5 peserta didik memilih ikatan kimia, dan 7 peserta didik 

memilih teori atom. Angket tersebut berisi mengenai 

kendala materi yang dialami peserta didik dalam 

memahami kimia. 
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3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

a. Teknik Pengumpulan Data 

Data merupakan bagian terpenting dari sebuah 

penelitian. Data yang telah dikumpulkan akan diproses 

melalui analisis-analisis tertentu untuk menentukan 

berhasil tidaknya penelitian. Pengumpulan data 

merupakan proses yang dilakukan peneliti untuk 

mendapatkan data yang diinginkan melalui teknik-

teknik tertentu. Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan pada penelitian ini yaitu non tes diantaranya 

yaitu, 

1) Angket 

Angket atau kuesioner merupakan rangkaian 

pertanyaan secara tertulis yang disusun oleh peneliti 

untuk mendapatkan informasi yang diinginkan dari 

responden (Mundir, 2013). Terdapat macam-macam 

angket atau kuesioner dalam dunia penelitian. Akan 

tetapi angket yang digunakan oleh peneliti yaitu 

angket rating scale. Angket rating scale merupakan 

rangkaian pertanyaan yang diikuti kolom-kolom 

jawaban yang bertingkat.  

Peneliti menyusun beberapa angket dalam 

mengumpulkan data yang diperlukan, yaitu angket 

validitas produk. Angket ini digunakan untuk 

mengetahui kelayakan produk yang telah 
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dikembangkan oleh peneliti yang ditujukan pada 

validator ahli. 

Kemudian angket selanjutnya yaitu angket 

respons peserta didik. Angket ini bertujuan untuk 

mengetahui kepraktisan produk yang telah 

dikembangkan, dalam penelitian ini ialah video 

pembelajaran menggunakan powtoon terintegrasi 

MLR. 

2) Wawancara 

Wawancara merupakan proses yang dipilih oleh 

peneliti dalam proses pengumpulan data. Peneliti 

melihat wawancara mempunyai keunggulan, yaitu 

peneliti mampu memperoleh data dengan jumlah 

yang banyak. Keunggulan inilah yang dimanfaatkan 

peneliti dalam memperoleh jumlah data yang banyak, 

meskipun dalam prosesnya peneliti harus 

berhadapan dengan responden secara langsung yang 

melibatkan emosional(Sarwono, 2006). 

3) Dokumentasi 

Dokumentasi menjadi pilihan selanjutnya yang 

digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data. 

Dokumentasi bertujuan untuk menyempurnakan 

data penelitian, sehingga penelitian yang disusun 

semakin terpercaya. 
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b. Instrumen Pengumpulan Data 

Penelitian pengembangan yang dilakukan 

menggunakan instrumen dalam pengumpulan data 

untuk mendukung proses penelitian. Instrumen yang 

dilakukan dalam penelitian ini yaitu,  

1) Angket 

Peneliti menggunakan angket dalam instrumen 

pengumpulan data. Instrumen berupa angket 

dilakukan dengan menyebarkan lembar kertas yang 

berisi pertanyaan-pertanyaan seputar video 

pembelajaran. Peneliti menggunakan model angket 

tertutup, yaitu responden mengisi angket dengan 

jawaban skala atau rating scale. Skala ini mengenai 

Tingkat setuju responden terhadap hasil video yang 

dikembangkan(Siyoto & Sodik, 2015). 

2) Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu instrumen yang 

digunakan peneliti dalam mengumpulkan data 

penelitian. Wawancara dilakukan seputar penelitian 

yang dilakukan, yaitu tanggapan atau respons peserta 

didik serta kelebihan dan kekurangan yang 

diungkapkan mengenai video pembelajaran. 

3) Dokumentasi 

Dokumentasi pada penelitian ini berupa gambar-

gambar yang dilakukan selama proses pengambilan 
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data berlangsung. Data dokumentasi membuat 

penguatan terhadap penelitian yang dilakukan serta 

menghilangkan keraguan terhadap peneliti. Keaslian 

penelitian yang mampu dipertanggung jawabkan 

dengan proses dokumentasi yang disertakan. 

4. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan metode pengumpulan data 

yang bertujuan untuk memperoleh informasi yang dapat 

mendukung dalam menyusun kesimpulan (Widi, 2010). 

Peneliti menggunakan analisis data diskriptif untuk 

menganalisis data yang didapatkan dari hasil angket. 

Analisis data dilakukan pada beberapa poin, yaitu analisis 

oleh validasi, analisis repsonden  

a. Analisis Validitas Video Pembelajaran  

Uji validitas pada penelitian ini adalah uji yang 

dilakukan oleh validator ahli, baik ahli media maupun 

ahli materi. Uji ini dimaksudkan untuk mengetahui 

kualitas produk baik dari segi isi maupun dari segi 

penampilan.  

Perhitungan pada analisis ini menggunakan rumus 

Aiken’s V untuk menghitung validitas berdasarkan 

kriteria atau criterion-related validity. Validitas 

berdasarkan kriteria merupakan membandingkan 

nilai tes dengan kemampuan tertentu pada sebuah 
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tolak ukur validitas yang ditentukan (Hendryadi, 

2017). Uji validitas ini dilakukan menggunakan 

angket dengan kriteria skala Likert, yaitu skala yang 

digunakan dalam mengukur aspek psikologis yang 

tersusun dari pernyataan positif dan negatif. Nilai 

positif pada skala likert dimulai dari 5, 4, 3, 2, dan 1. 

Sedangkan nilai negative pada skala likert dimulai 

dari 1, 2, 3, 4, dan 5 (Komarudin & Sarkadi, 2011). 

 

Tabel 3. 1 Skala Likert Positif 

Skala Skor 

  

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup  

2 Tidak baik 

1 Sangat tidak baik 

 

Tabel 3. 2 Skala Likert Negatif 

Skala Skor 

1 Sangat Baik 

2 Baik 

3 Cukup 

4 Tidak Baik 

5 Sangat Tidak Baik 

(lanjutan) 
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Setelah dilakukannya penilaian oleh validator 

maka didapatkan perolehan total skor validitas video 

pembelajaran. Perolehan keberhasilan didapatkan 

melalui perhitungan dengan menggunakan rumus 

Aiken’s V 

𝑉 =
∑𝑠

[𝑛(𝐶−1)]
  

Keterangan :  

s  : r – lo 

r  : nilai yang diberikan oleh validator 

lo  : nilai terendah pada tabel penilaian 

n  : jumlah validator 

c : banyaknya kategori yang dapat dipilih 

  oleh validator (Retnawati, 2016) 

Langkah selanjutnya yaitu mengkonversikan nilai 

sesuai dengan tabel indeks kevalidan V.  

Tabel 3. 3 Indeks Kevalidan V 

Jumlah 

Validator 

Indeks V Kategori 

6 x < 0,79 Tidak Valid 

6 0,79 ≥ x ≤ 1 Valid 
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b. Analisis Angket Tanggapan Peserta Didik 

Analisis peserta didik didapatkan dari hasil angket 

yang disebarkan. Analisis ini berkaitan terhadap 

tanggapan atau respons pesrta didik terhadap produk 

yang dikembangkan, yaitu video pembelajaran 

terintegrasi MLR. Angket peserta didik sama halnya 

pada angket yang digunakan, yaitu menggunakan 

skala likert, yang kemudian dihitung skor rata-rata 

menggunakan rumus, 

𝑋̅ =
∑𝑥

𝑛
 

 

𝑋̅ : Skor rata-rata  

∑x : Jumlah skor keseluruhan 

n : Jumlah validator/peserta didik 

 

Setelah didapatkan nilai skor rata-rata, kemudian 

mengubah skor rata-rata dari angket peserta didik ke 

dalam kriteria penilaian ideal  

 

Tabel 3. 4 Kriteria Penliaian Ideal 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (𝑋𝑖̅ + 1,80𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (𝑋𝑖̅ + 0,60 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 1,80 𝑆𝐵𝑖) Baik 

3. (𝑋𝑖̅ − 0,60 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 0,60 𝑆𝐵𝑖) Cukup 
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4. (𝑋𝑖̅ − 1,80 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ − 1,80𝑆𝐵𝑖) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ − 1,80𝑆𝐵𝑖) Sangat Kurang 

(lanjutan)      (Kartika, 2014) 

𝑋̅ : skor yang dicapai 

𝑋𝑖̅ : rata-rata skor ideal 

 : (1/2)(skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

𝑆𝐵𝑖 : simpangan baku ideal 

: (1/2)(1/3) (skor maksimal ideal - skor minimal 

ideal) 

 

Skor maksimal ideal : jumlah butir kirteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal : jumlah butir kirteria x skor terendah 

Langkah berikutnya yaitu menentukan skor 

keidealan produk yang dikembangkan menggunakan 

rumus sebagai berikut, 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 

       (Kartika, 2014) 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian yang dilakukan dengan hasil produk berupa 

video pembelajaran terintegrasi MLR menggunakan model 

penelitian Research and Development (R&D) Borg and Gall 

melalui sepuluh tahap. Pada penelitian ini sepuluh tahap 

tersebut tidak seluruhnya dilakukan, akan tetapi hanya 

sampai pada tahap ketujuh yaitu tahap revisi produk. Hal 

tersebut dikarenakan keterbatasan waktu penelitian serta 

biaya yang tidak sedikit. Ketujuh tahapan tersebut adalah 

1. Potensi dan masalah 

Proses pembelajaran yang berlangsung di SMA Nusa 

Bhakti Semarang menggunakan model pembelajaran 

konvensional, yaitu dengan metode ceramah yang 

dilakukan oleh pendidik. Tidak hanya itu, media 

pembelajaran yang digunakan berupa white board serta 

spidol hitam dan sumber pembelajaran hanya pada buku 

paket yang disediakan oleh pihak sekolah.  

Wawancara dilakukan oleh peneliti kepada peserta 

didik serta pendidik. Pada wawancara berlangsung, 

peserta didik mengeluhkan proses pembelajaran yang 

berlangsung, dikarenakan jenuh dengan model yang 

digunakan serta sumber belajar yang hanya berpacu 

pada buku paket yang disediakan oleh pihak sekolah. Hal 
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tersebut selaras dengan hasil angket yang disebarkan 

peneliti kepada peserta didik. Hasil angket yang 

didapatkan yaitu hampir seluruh siswa mengeluhkan 

metode dan media pembelajaran yang digunakan. 

Sebanyak 22 dari 25 pesreta didik atau 88% 

mengeluhkan hal tersebut. Problematika tersebut terjadi 

bukan tanpa alasan, yaitu sarana prasarana yang 

tersedia sangat minim sehingga media pembelajaran 

yang berlangsung bergantung pada ketersediaan sarana 

dan prasana yang ada. Oleh karena itu peneliti 

melakukan pengembangan media pembelajaran yang 

berupa video pembelajaran.  

Adapun wawancara yang dilakukan bersama 

pendidik, kendala yang terjadi pada proses 

pembelajaran yaitu sarana dan prasana yang tersedia, 

media pembelajaran berpacu pada buku yang hanya 

berisi tulisan dan gambar. Pendidik mengeluhkan hal 

tersebut dikarenakan mata pelajaran yang diampu yaitu 

kimia membutuhkan tidak hanya sekedar gambar dan 

tulisan, akan tetapi berupa gambar bergerak yaitu 

animasi atau video yang mampu menjelaskan isi materi. 

Pendidik menyampaikan dalam wawancaranya, lebih 

dari 60% materi kimia berada pada level 

submikroskopik sehingga perlu adanya media yang 
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mampu menjelaskan proses kimia yang berada pada 

level submikroskopik tersebut. Sehingga peneliti 

menawarkan inovasi pada media pembelajaran yang 

akan dikembangkan yaitu video pembelajaran yang 

terintegrasi dengan MLR serta keterhubungan dengan 

ilmu lain atau unity of science (UoS) yang dalam 

penelitian ini ialah keterhubungannya dengan ilmu 

agama.  

2. Pengumpulan Informasi atau Data 

Pada proses pengumpulan data ini, peneliti 

melaksanakan  prariset yang sebelum melakukan 

pengembangan media pembelajaran. Prariset dilakukan 

melalui penyebaran angket serta wawancara pada 

peserta didik dan pendidik. Wawancara tersebut berisi 

tentang keluhan selama proses pembelajaran 

berlansung, materi yang dikeluhkan oleh peserta didik 

dan serta penawaran solusi kepada peserta didik.  

Hasil yang didapatkan ialah kendala peserta didik 

dalam memahami materi, dalam hal ini adalah mata 

pelajaran kimia yang meliputi berbagai aspek 

representasi yaitu level makroskopik, level 

submikroskopik, dan level simbolik. Sebanyak 18 dari 25 

jumlha peserta didik atau 76% peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memahami mata pelajaran kimia yang 
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disebabkan sulitnya memahami kimia pada level 

submikroskopik. Level submikroskopik pada kimia 

membutuhkan media atau perangkat dalam 

memahaminya, sehingga pada pemahaman peserta didik 

yang berpacu pada buku paket akan terasa kesulitan.  

Pada angket serta hasil wawancara yang dilakukan, 

peserta didik tertarik pada media pembelajaran berupa 

video pembelajaran. Sebanyak 22 dari 25 peserta didik 

atau 88% peserta didik menyukai media pembelajaran 

berupa video atau animasi. Sedangkan kinestetik 

mendapatkan jumlah 7 dari 25 peserta didik atau 28% 

serta auditorial sebanyak 2 dari 25 peserta didik atau 

8%. Hal tersebut dikarenakan peserta didik sangat 

tertarik pada visualisasi penyampaian materi. Materi 

yang  disampaikan ialah materi larutan elektrolit dan 

non elektrolit. Materi tersebut dipilih dengan alasan 

materi tersebut sedang berlangsung serta pada materi 

tersebut masih tertaut dengan materi yang sebelumnya, 

sehingga peserta didik memilih materi larutan elektrolit 

dan non elektrolit. Peneliti juga melakukan 

pengumpulan data melalui penelitian sebelumnya, 

jurnal-jurnal yang terkait dengan penelitian yang 

dilakukan, serta mencari referensi mengenai media yang 

akan dikembangkan.  
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3. Desain Produk 

Produk pada penelitian ini berupa video 

pembelajaran terintegrasi MLR. Pada tahapan desain 

produk, terdapat beberapa tahapan yang dilakukan oleh 

peneliti yaitu,  

a. Perencanaan Materi 

Tahapan ini peneliti menyusun materi yang akan 

digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Materi yang digunakan oleh peneliti 

berdasarkan hasil angket yang telah disebarkan 

kepada peserta didik, dengan materi larutan 

elektrolit mempunyai presentase tertinggi 

dibandingkan dengan materi sebelumnya dengan 

nilai 68%. Berdasarkan hasil angket yang disebarkan 

peneliti menggunakan materi larutan elektrolit dan 

non elektrolit.  

Peneliti mengembangkan materi berpacu pada 

silabus yang disusun oleh kementrian pendidikan dan 

kebudayaan. Kemudian referensi yang digunakan 

dalam menyusun materi ialah buku paket kimia SMA, 

BSE atau buku sekolah elektrolik, buku kimia dasar, 

dan jurnal sebagai acuan dalam integrasi unity of 

science (UoS).  
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b. Pemilihan Media 

Pemilihan media bertujuan untuk menentukan 

media yang akan digunakan dalam mengembangkan 

media pembelajaran. Pada penelitian ini media yang 

akan dikembangkan berupa video pembelajaran, 

maka peneliti harus memilih software atau aplikasi 

apa yang akan digunakan dalam mengembangkan 

video pembelajaran. Pemilihan media juga perlu 

ditentukan supaya khalayak mengetahui tools atau 

alat yang digunakan dalam mengembangkan video 

pembelajaran.  

Peneliti memilih powtoon sebagai tools atau alat 

yang digunakan dalam mengembangkan video 

pembelajaran. Powtoon merupakan sebuah aplikasi 

yang berbasis website yang dapat diakses secara 

gratis oleh umum. Pada penggunaannya, powtoon 

harus memiliki akun supaya dapat diagunakan secara 

gratis atau free trial selama tiga hari. Selama tiga hari 

tersebut pengguna dapat menggunakan seluruh fitur-

fitur yang tersedia didalamnya.  

c. Konten-konten Terkait 

Konten-konten yang  dikembangakan oleh peneliti 

berupa video pembelajaran yang terintegrasi MLR 

serta integrasi dengan ilmu lain atau biasa disebut 
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dengan unity of science (UoS). Hal tersebut sesuai 

dengan minat peserta didik untuk mendalami ilmu 

kimia yang terintegrasi dengan ilmu-ilmu lain. 

Pendidik juga mendukung dengan pengembangan 

media yang terintegrasi MLR serta UoS sebagai 

wawasan baru bagi pesetra didik dalam memahami 

dan mendalami ilmu kimia. Konten UoS juga sejalan 

dengan model pembelajaran perkuliahan yang 

dilaksanakan pada UIN Walisongo Semarang.  

Konten lain yang dikembangkan peneliti pada 

media yaitu kasus-kasus yang terjadi dikehidupan 

sehari-hari sebagai bentuk penerapan ilmu kimia 

dikehidupan manusia. Kasus-kasus kehidupan 

sehari-hari sangat berdekatan dengan ilmu kimia 

yang sedang dipelajari oleh peserta didik, sehingga 

dalam kasus yang dihadapinya peserta didik tahu 

akan solusi yang dilakukannya.  

Adapun karakteristik produk yang akan 

dikembangkan yaitu video pembelajaran yang 

terintegrasi MLR serta UoS materi larutan elektrolit 

dan non elektrolit sebagai berikut : 

1) Pengembangan modul disesuaikan dengan silabus 

terbaru yaitu kurikulum Merdeka.  
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2) Menyajikan video pembelajaran dengan bahasa 

yang sederhana dan mudah dipahami oleh peserta 

didik.  

3) Menyajikan apersepsi pada pembukaan di awal 

materi video pembelajaran. Hal ini dikarenakan 

untuk menstimulus peserta didik dalam menggali 

wawasan yang lebih mendalam.  

 

4) Materi dikembangkan sesuai dengan pedoman 

silabus. Materi disampaikan sesuai dengan 

rencana awal pengembangan yaitu terintegrasi 

dengan MLR.  

Gambar 4. 1 Tampilan Apersepsi Pada Video 
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5) Mengembangkan materi yang terintegrasi dengan 

Unity Of Sciences (UoS). Pada pengembangan video 

animasi ini terintegrasi dengan ilmu agama, 

dengan  disajikan berupa ayat-ayat Al Qur’an yang 

mempunyai keterhubungan dengan materi. 

Gambar 4. 2 Salah Satu Contoh Multipel Representasi Sub 
Mikroskopik 

Gambar 4. 3 Ayat Yang Terintegrasi Dengan Materi 
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4. Validasi Desain 

Desain produk yang telah dikembangkan oleh peneliti 

kemudian dilakukannya validasi oleh validator 

kompeten. Validasi ini dilakukan untuk menilai 

kelayakan media yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

Validator tersusun dari tim ahli, yaitu validator ahli 

media dan validator ahli produk yang terdiri dari dosen 

dan guru. Anita Fibonacci, M.Pd , Fachri Hakim, M.Pd , 

Muhammad Agus Prayitno, M.Pd sebagai dosen 

pendidikan kimia dan Puji Lestari, S.T, M.Pd , Dina 

Yuliana, S.Pd , Farika Rizki Yuliani, S.Pd, Rafika Sarah 

Aulia, S.Pd sebagai guru pengajar mata pelajaran kimia. 

Berikut merupakan tabel 4.1, hasil validasi ahli media 

yang dilakukan oleh validator, 

Tabel 4. 1 Tabel Validasi Media Pada Masing-Masing Aspek 

No Aspek Penilaian Nilai Validitas Kategori 

1.  Penyusunan 
desain animasi 

0,833 Valid 

2.  Kesesuaian 
animasi dengan 
materi 

0,854 Valid 

3.  Kualitas grafik 
media 

0,819 Valid 

4.  Kejelasan audio 0,75 Tidak Valid 
5.  Kemudahan akses  0,916 Valid 

Rata-rata 0,834 
Valid 
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Tabel 4.1 menunjukan skor yang diberikan validator 

terhadap media yang dikembangkan. Masing-masing 

aspek memperoleh nilai yang berbeda-beda dengan 

kategori sama yaitu valid. Aspek pertama yaitu 

penyusunan desain animasi. Penyusunan desain animasi 

meliputi animasi pada rumus serta ilustrasi desain 

dengan materi, susunan tata letak animasi, dan susunan 

materi pada video animasi. Pada penyusunan animasi 

dilakukan semenarik mungkin yang bertujuan untuk 

menarik daya belajar peserta didik. Hal ini sesuai dengan 

pernyataan Levie dan Lentz dalam bukunya Sukiman, 

salah satu fungsi media pembelajaran yaitu fungsi atensi 

dimana media disusun dengan menarik untuk 

mengarahkan konsentrasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran(Sukiman, 2012). Pada aspek ini nilai 

validasi yang didapatkan sebesar 0,833 dengan kategori 

valid.  

Aspek selanjutnya yaitu kesesuaian animasi dengan 

materi. Pada aspek ini nilai validasi yang didapatkan 

sebesar 0,854. Aspek kesesuaian materi meliputi 

beberapa poin yaitu penyajian video animasi dan 

kesesuaian animasi dengan materi pembelajaran. 

Kesesuaian animasi merupakan tindakan lanjut dari 
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aspek pertama dengan tujuan penyusunan animasi tidak 

menyimpang dari esensi materi media. Hal ini akan 

mempengaruhi pemahaman peserta didik terhadap isi 

materi pada media yang akan menimbulkan 

miskonsepsi. 

Kemudian aspek berikutnya ialah kualitas grafik pada 

media. Kualitas grafik merupakan hal yang penting 

dalam mengebangkan media pembelajaran visual. Grafik 

yang tidak sempurna akan mempengaruhi peserta didik 

dalam menikmati ketika belajar. Hal tersebut 

disampaikan sukiman dalam bukunya, fungsi afektif dari 

media visual yaitu dapat dilihat dari bagaimana peserta 

didik menikmati grafik visual media, baik berupa 

gambar maupun video dalam belajar (Sukiman, 2012). 

Aspek kualitas grafik memperoleh nilai validasi sebesar 

0,819 dengan kategori valid. 

Kemudian aspek selanjutnya yaitu kejelasan audio 

pada media. Media yang dikembangkan berupa video 

pembelajaran yang animasi visual yang disertakan 

audio. Audio pada media meliputi suara pada animasi 

serta pemaparan materi. Pada aspek kejelasan audio 

memperoleh nilai validasi sebesar 0,75 dengan kategori 

tidak valid. Angka tersebut lebih rendah dibandingkan 

dengan aspek yang lainnya dikarenakan terdapat 
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beberapa kesalahan dalam pengucapan kata serta 

terdapat suara dengan volume rendah. 

Aspek terakhir yaitu kemudahan akses media. Media 

yang dikembangkan akan diunggah pada media sosial 

berupa youtube. Youtube merupakan sebuah aplikasi 

yang tidak asing di telinga masyarakat,  sehingga peneliti 

memilih platform tersebut sebagai wadah unggahan 

media supaya dapat diakses oleh seluruh masyarakat 

terkhusus peserta didik SMA. Pertimbangan keywoard 

pada judul media mempengaruhi terhadap eksplorasi 

pengguna. Kemudian akses masyarakat di daerah 

terpencil menjadi kendala dalam mengaksesnya. Hal 

tersebut peneliti meminimalisir dengan mengaktifkan 

mode download supaya dapat ditonton meskipun tidak 

terdapat akses internet dengan syarat diunduh terlebih 

dahulu. Pada aspek kemudahan akses ini mendapatkan 

nilai validasi sebesar 0,916 dengan kategori valid.  

Berdasarkan perhitungan v Aiken’s yang dilakukan, 

peneliti menyimpulkan media yang dikembagkan sudah 

memenuhi kriteria oleh validator. Hal tersebut 

dibuktikan  dengan penilaian yang dilakukan validator 

terhadap tampilan pada media dengan skor rata-rata 

0,834. 
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Seperti halnya validasi ahli media, penilaian validator 

mempunyai aspek-aspek yang harus terpenuhi didalam 

media yaitu materi yang disertakan. Berikut merupakan 

rincian tabel penilaian validator sebagai berikut, 

 

Tabel 4. 2 Tabel Validasi Materi Masing-Masing Aspek 

No Aspek Penilaian Nilai Validitas Kategori 

1.  Kesesuaian materi 0,833 Valid 
2.  Kebermanfaatan 0,854 Valid 
3.  Unity of Science dan 

Multipel 
representasi 

0,791 Valid 

4.  Keterbacaan 0,875 Valid 

Rata-rata 0,837 
 
 

 

Berdasarkan data tabel 4.2, tiap-tiap aspek pada 

penilaian validator memperoleh kategori valid. Aspek 

pertama yaitu kesesuaian materi meliputi kesesuaian 

materi dengan capaian pembelajaran. Capaian 

pembelajaran disesuaikan dengan kurikulum Merdeka 

yang digunakan saat ini. Capaian pembelajaran meliputi 

beberapa elemen, yaitu elemen pengetahuan, elemen 

sikap, dan elemen penerapan. Kemudian keaktualan 

materi merupakan keterbaruan materi dengan 

perkembangan ilmu kimia sampai saat ini. Keaktualan 

materi mempengaruhi capaian pembelajaran yang 
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disusun serta menyesuaikan perkembangan saat ini. 

Aspek pertama yaitu kesesuaian materimemperoleh 

angka validitas sebesar 0,833 dengan kategori valid. 

Kemudian aspek selanjutnya yaitu kebermanfaatan. 

Aspek ini sesuai dengan capaian pembelajaran pada 

elemen penerapan. kebermanfaatan yang dimaksud 

ialah manfaat materi pada kehidupan sehari-hari. Hal ini, 

penyusunan materi disesuaikan dengan keadaan 

lingkungan keseharian masyarakat. Aspek kedua yaitu 

kebermanfaatan memperoleh nilai validitas sebesar 

0,854 dengan kategori valid. 

Aspek ketiga yaitu UoS (unity of sciences) dan MLR. 

Aspek ini merupakan inti dari pengembangan media 

pembelajaran yang mempunyai ciri khas. UoS atau unity 

of sciences yang merupakan selogan pembelajaran pada 

UIN Walisongo diterapkan pada penyusunan materi 

media. Unity of Sciences yang dikaitkan yaitu integrasi 

antara ilmu kimia dengan ilmu agama yang mempunyai 

keterhubungan. Sehingga peneliti mencantumkan 

berupa ayat suci Al Qur’an yang terintegrasi dengan 

materi. Kemudian MLR mempunyai tujuan serupa yaitu 

memberikan ciri khas pada isi materi yang disusun. 

Multipel representasi ini disesuaikan dengan materi 

yang disusun yaitu larutan elektrolit dan non elektrolit. 
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Kemudian disesuaikan dengan level representasi yang 

mempunyai tiga level yaitu level makroskopik, sub 

mikroskopik dan sibmbolik. Ketiga level tersebut yang 

kemudian disusun sesuai materi pada media 

pembelajaran. Pada aspek ketiga ini memperoleh angka 

validitas sebesar 0,791 dengan kategori valid. 

Aspek terakhir yaitu keterbacaan. Keterbacaan yang 

dimaksud ialah kemudahan penyampaian materi atau 

bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkatan 

pembelajaran atau tidak. Pada penyusunan materi, 

peneliti melakukan riset pada media-media 

pembelajaran sebelumnya dengan memahami bahasa 

pada isi materi. Kemudian peneliti menyusun materi 

sesuai dengan bahasa yang telah diriset untuk 

diterapkan pada pengembangan media. Hal ini sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yaitu menyampaikan atau 

memberikan informasi yang mudah dipahami oleh 

pembaca (Pagarra et al., 2022).  

Berdasarkan tabel 4.2, peneliti menyimpulkan 

penyusunan materi pada pengembangan media 

pembelajaran memperoleh kategori valid. Angka rata-

rata validasi materi yang diperoleh sebesar 0,837 

dengan beberapa perbaikan dan saran oleh validator ahli 

materi. 
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Setelah dilakukannya penilaian oleh masing-masing 

validator, terdapat kekurangan pada media terlebih 

pada isi materi. Validator menyampaikan saran dan 

perbaikan pada kolom yang tersedia. Adapun validator 

menyampaikan secara langsung terhadap kekurangan 

pada media kepada peneliti. Hali tersebut yang 

dilakukan oleh validator, untuk menyempurnakan 

media sebelum dilakukannya uji coba kepada 

responden, sehingga media secara matang sudah siap 

dilakukannya uji coba. Tabel 4.3 menunjukan saran dan 

masukan terhadap pengembangan media. 

Tabel 4. 3 Saran dan Perbaikan Validator 

Saran dan Perbaikan 

1. Terdapat cuplikan video dengan watermark. Watermark 
dalam video dihilangkan 

2. Tujuan dan capaian pembelajaran belum dicantumkan. 
Pencantuman tujuan dan capaian pembelajaran 

3. Lambang reaksi kimia masih terdapat kesalahan. 
Penyempurnaan lambang reaksi pada video. 

4. Terdapat ketidak konsistenan dimana terdapat ayat yang 
disertai ejaan bahasa latin dan terjemahan. 
Penyempurnaan ejaan bahasa latin pada potongan ayat 
pada video. 
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5. Revisi Desain 

Tahap validasi yang dilakukan oleh validator ahli 

menghasilkan penilaian serta saran dan masukan untuk 

menyempurnakan sebuah produk yang dikembangkan. 

Saran dan masukan dapat dilihat pada tabel 4.3, terdapat 

saran dan masukan yang disampaikan oleh para 

validator. Hal tersebut juga dipersiapkan sebelum 

produk yang dikembangkan disebarluaskan atau 

dilakukannya uji coba kepada responden yang dalam hal 

ini ialah peserta didik. Berikut revisi desain berdasarkan 

saran dan masukan validator : 

a. Watermark yang terdapat divideo merupakan 

template yang bersumber dari aplikasi. Hal tersebut 

juga diakibatkan peneliti tidak mengingat akan hasil 

Gambar 4. 4 Tampilan Sebelum Revisi Mengenai Watermark 



90 
 

 
 

yang masih tertera logo aplikasi. Berikut merupakan 

salah satu contoh watermark pada video, pada video 

tersebut masih tertera logo aplikasi yaitu powtoon. 

Hal tersebut disebabkan penggunaan aplikasi yang 

belum berbayar atau free sehingga terdapat logo 

aplikasi yang tertera pada video tersebut.  

Berdasarkan saran dan masukan validator yaitu 

menghilangkan watermark yang terdapat pada video 

tersebut, peneliti menggunakan aplikasi secara 

berbayar atau premium. Saran dan masukan validator 

kepada peneliti untuk memperlihatkan kesungguhan 

peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang berbentuk video animasi. Sehingga penonton 

tidak akan terganggu akibat adanya logo watermark 

tersebut. Berikut merupakan tampilah video tanpa 

watermark, 

Gambar 4. 5 Tampilan Video Setelah Revisi 
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b. Tujuan serta capaian pembelajaran yang belum 

tercantumkan pada video animasi. Kesalahan 

tersebut diakibatkan peneliti tidak mengingat akan 

video animasi ini ditujukan untuk pembelajaran 

dalam kelas, serta perubahan kurikulum dari K13 

menjadi kurikulum merdeka terdapat capaian 

pembelajaran pada setiap mata pelajaran. Adapun 

tujuan pembelajaran pada materi larutan elektrolit 

dan non elektrolit pada media video animasi sebagai 

berikut,  

1) Mengetahui dan mengidentifikasi larutan 

elektrolit serta integrasi dalam Al Qur’an 

2) Mengetahui klasifikasi larutan elektrolit kuat dan 

lemah beserta contohnya 

3) Mengetahui jenis ikatan pada penyusun larutan 

elektrolit kuat dan elektrolit lemah serta integrasi 

dalam Al Qur’an 

Gambar 4. 6 Revisi Tujuan Pembelajaran 
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Kemudian penyusunan capaian pembelajaran, 

karena kurikulum yang berlaku merupakan 

kurikulum Merdeka dimana setiap mata pelajaran 

mempunyai capaian pembelajaran. Adapun capaian 

pembelajaran pada materi larutan elektrolit dan non 

elektrolit sebagai berikut,  

1) Elemen Pengetahuan 

a) Memahami perbedaan antara larutan elektrolit 

dan non elektrolit berdasarkan kemampuan 

dan kekuatan daya hantar Listrik 

b) Mengidentifikasi contoh-contoh larutan 

elektrolit dan non elektrolit dalam kehidupan 

sehari-hari 

 

 
Gambar 4. 7 Revisi Capaian Pembelajaran Elemen  

Pengetahuan 
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2) Elemen sikap 

a) Menghargai pentingnya pemahaman tentang 

sifat larutan elektrolit dan non elektrolit dalam 

konteks aplikasi di kehidupan sehari-hari 

b) Memiliki sikap kritis terhadap informasi yang 

diterima tentang larutan elektrolit dan non 

elektrolit serta mampu mempertanyakan dan 

memvalidasi mengenai informasi tersebut 

3) Elemen Penerapan 

a) Menerapkan pengetahuan tentang larutan 

elektrolit dan non elektrolit dalam 

memecahkan problematika kimia dikehidupan 

sehari-hari. 

Gambar 4. 8 Revisi Capaian Pembelajaran Elemen 
Sikap 
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b) Meramcang koneksi antara sifat larutan 

elektrolit dan non elektrolit dengan aplikasi 

dalam industri, kesehatan, dan lingkungan. 

c. Terdapat kesalahan pada lambang reaksi yang 

digunakan oleh peneliti. kesalahan tersebut terletak 

pada ionisasi larutan HCl. Kesalahan tersebut 

disampaikan oleh validator secara langsung kepada 

peneliti untuk membenarkan lambang tersebut. 

Gambar 4. 9 Revisi Capaian Pembelajaran Elemen 
Penerapan 

Gambar 4. 10 Perbaikan Pada Lambang Reaksi Ionisasi HCl 
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Seharusnya lambang yang tertera pada reaksi tersbut 

adalah lambang reaksi reversible atau reaksi bolak 

balik, bukan lambang reaksi searah atau irreversible. 

Berikut merupakan cuplikan kesalahan lambang 

reaksi pada animasi. 

 Kemudian peneliti memperbaiki kesalahan 

lambang pada reaksi ionisasi HCl sesuai dengan saran 

perbaikan validator. Peneliti mengganti lambang 

irreversibel menjadi lambang reversibel atau reaksi 

bolak balik. Berikut tampilan perbaikan yang telah 

dilakukan. 

d. Ejaan bahasa latin pada potongan ayat Al-Qur’an yang 

tidak konsisten. Terdapat ayat Al-Qur’an yang 

disertai dengan ejaan bahasa latin dan tidak. 

Kekonsistenan tersebut menjadi catatan perbaikan 

oleh validator untuk peneliti supaya menyertakan 

ejaan bahasa latin pada ayat Al-Qur’an. Berikut 

Gambar 4. 11 Kesalahan Lambang Pada Reaksi Ionisasi HCl 
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merupakan salah satu cuplikan potongan ayat yang 

tidak terdapat ejaan bahasa latin.  

 

Pada ayat sebelumnya terdapat ejaan bahasa latin, 

namun pada ayat selanjutnya tidak terdapat ejaan 

bahasa latin. Kemudian peneliti menyempurnakan 

potongan ayat pada video dengan menambahkan 

ejaan bahasa latin. Terdapat dua potongan ayat yang 

tidak tercantumkan ejaan bahasa latin. 

Gambar 4. 12 Potongan Ayat Tidak Terdapat Ejaan Bahasa 
Latin 
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Gambar 4.13 merupakan potongan ayat Al-

Qur’an surat Al-Jatsiyah: 13 yang telah diperbaiki 

peneliti dengan menjambahkan ejaan bahasa latin 

pada ayat tersebut. Begitu juga penambahan ejaan 

Gambar 4. 13 Revisi Ejaan Bahasa Latin Pada Potongan 
Ayat Surat Al-Jatsiyah: 13 

Gambar 4. 14 Perbaikan Ejaan Bahasa Latin Pada Surat Ar-Rum: 41 
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bahasa latin pada ayat selanjutnya yaitu surat Ar-

Rum: 41. 

 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Tahap uji coba merupakan pengujian media yang telah 

dikembangkan oleh peneliti untuk melihat respons dari 

responden yaitu peserta didik terhadap media 

pembelajaran berupa video animasi. Hasil uji coba terhadap 

media pembelajaran berupa video animasi yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dilaksanakan pada kelompok 

kecil yaitu 14 peserta didik kelas X Ipa SMA Nusa Bhakti 

Semarang. Uji coba dilakukan pada hari Jum’at 26 April 

2024 dengan mengisi lembar angket yang dibagikan oleh 

peneliti. 

Peneliti mengunjungi SMA Nusa Bhakti Semarang 

sebagai lokasi subjek penelitian yang juga sebagai tempat 

pra riset. Peneliti melakukan penelitian lanjutan sebagai 

bentuk penelitian kontinu yang telah dilakukan terdahulu. 

Kelas X Ipa SMA Nusa Bhakti Semarang merupakan 

responden yang dipilih peneliti. Hal tersebut dikarenakan 

materi media pembelajaran merupakan materi kimia yang 

diajarkan pada kelas X yaitu larutan elektrolit dan non 

elektrolit. 
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Pertama, peneliti membagikan angket kepada responden 

serta menjelaskan cara pengisian angket. Kedua, peneliti 

membagikan link youtube kepada salah satu responden 

yang kemudian dibagikan peserta didik melalui grup 

whatsapp kelas. Selama proses pengisian angket yang 

dilakukan tidak terjadi kendala sampai selesai. Setelah 

pengisian angket selesai, peneliti melakukan wawancara 

tentang media yang telah dikembangkan. Wawancara 

dilakukan sesuai dengan isi angket guna menerima saran 

kritik dari peserta didik atau responden sesuai dengann 

angket yang ada. 

Hasil yang didapatkan peneliti terhadap pengisian 

angket oleh responden sebagai berikut,   

Tabel 4. 4 Data Angket Responden 

Pern

yataa

n 

Skor Responden R

at

a-

ra

ta 

R

1 

R

2 

R

3 

R

4 

R

5 

R

6 

R

7 

R

8 

R

9 

R

1

0 

R

1

1 

R

1

2 

R

1

3 

R

1

4 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3,

07 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3,
07 

3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3,

43 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3,

93 

5 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3,

36 
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Data angket yang tersaji pada tabel 4.4 merupakan nilai 

angket yang didapatkan. Berdasarkan tabel angket, dapat 

diketahui nilai rata-rata terhadap media pembelajaran 

berupa video animasi sebesar 51,74 dengan presentase 

ideal 85,73%. Kemudian angka tersebut dikonversikan 

6 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3,

21 

7 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3,
71 

8 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3,

14 

9 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 2 3,
43 

10 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3,

57 

11 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3,

93 

12 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3,

64 

13 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3,

86 

14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,
00 

15 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3,

21 

Juml

ah 

5

2 

5

3 

5

3 

5

3 

5

1 

5

1 

5

1 

4

8 

5

3 

5

2 

5

3 

5

2 

5

2 

4

8 

 

Rata-

rata 

51,74 

% 

ideal 

85,73 % 

Kate

gori 

Sangat Baik 
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dengan tabel kriteria penilaian ideal didapatkan kategori 

sangat baik. 

Kemudian data angket berdasarkan aspek-aspek isi 

media pembelajaran sebagai berikut, 

Tabel 4. 5 Data Responden Berdasarkan Aspek Penilaian 

No Aspek Penilaian Nilai Validitas Kategori 

1.  Isi materi 79,8% Baik 
2.  Minat belajar 87,5% Sangat baik 
3.  Kualitas grafik 

animasi 
85,7% Sangat baik 

4.  Kemudahan akses 93,8% Sangat baik 
5.  Tampilan video 77,7% Baik 

    

 

Tabel 4.5 menunjukkan bahwa aspek-aspek pada media 

pembelajaran memenuhi standar kevalidan berdasarkan 

perhitungan. Hasil tersebut didasarkan pada perhitungan 

kriteria penilaian ideal yang kemudian hasil perhitungan 

tersebut dikonversikan pada perhitungan presentase ideal. 

Berdasarkan tabel 4.5, presentase aspek tampilan video 

lebih rendah dari pada aspek yang lain. Hal tersebut 

disebabkan terdapat tampilan video yang terpotong 

sehingga membuat peserta didik terganggu.  Namun, 

kendala video terpotong tidak terjadi pada seluruh peserta 

didik, hanya beberapa yang mengalami kejadian tersebut. 

Peneliti tetap melakukan perbaikan untuk meminimalisir 
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kejadian yang tidak diinginkan yang membuat penonton 

merasa terganggu.  

Angket merupakan salah satu teknik pengambilan data 

yang dilakukan oleh peneliti. Terdapat satu teknik yang 

dilakukan oleh peneliti yaitu wawancara. Wawancara 

dilakukan oleh peneliti dengan pembahasan tidak jauh dari 

angket. Hal tersebut bertujuan untuk mendapatkan saran 

dan kritik dari peserta didik atau responden mengenai 

media yang dikembangkan oleh peneliti. Wawancara 

dilakukan setelah pengisian angket dilaksanakan, 

kemudian peneliti melakukan tanya jawab secara face to 

face.  

Selama proses wawancara berlangsung, peserta didik 

menyampaikan kritik dan saran yang dialami sewaktu 

menonton video animasi. Terdapat beberapa masukan oleh 

Gambar 4. 15 Wawancara Peserta Didik Terhadap Video 
Pembelajaran 
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peserta didik yaitu, tampilan capaian pembelajaran yang 

terpotong di layar handphone. Terdapat beberapa peserta 

didik yang mengalami kejadian tersebut, akan tetapi 

peserta didik lain tidak mengalami. Kemudian kendala 

saran dan kritik selanjutnya yaitu bagian penutup video. 

Warna yang digunakan tidak kontras atau tulisan pada 

video terhalang dengan warna background. Hal tersebut 

menimbulkan peserta didik merasa terganggu dengan 

penggunaan warna atau background yang gelap. 

Proses pengambilan data responden berupa angket dan 

wawancara dilakukan selama satu hari oleh peneliti. 

Pengambilan data tersebut dilakukan oleh peneliti tanpa 

adanya halangan tertentu, sehingga tidak terdapat kendala 

dalam melakukan pengambilan data responden. Kemudian 

peneliti memperoleh kekurangan yang didapatkan oleh 

responden atau peserta didik terhadap media pembelajaran 

yang telah dikembangkan yang akan dijadikan sebagai 

masukan bagi peneliti.  

Pertama, terdapat cuplikan video yang terpotong pada 

bagian awal yang menampilkan salah satu capaian 

pembelajaran. Peserta didik merasa terganggu dengan 

tampilan video yang terpotong. Meskipun tidak seluruh 

peserta didik mengalami akan hal tersbut, namun menjadi 

catatan bagi peneliti dalam mengembangkan video 
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pembelajaran serta memperbaikinya. Perbaikan tersebut 

diuraikan pada sub bab selanjutnya. 

Kedua, closing atau penutup akhir video. Penggunaan 

warna yang tidak kontras menjadi kesulitan bagi peserta 

didik dalam mengamati video. Background warna pada 

video serta tulisan menjadi penyebab kesulitan pada 

peserta didik. Catatan selanjutnya bagi peneliti dalam 

memilih warna pada pengembangan video perlu 

diperhatikan. Peneliti melakukan perbaikan berdasarkan 

kekurangan yang dirasakan oleh peserta didik untuk 

menjadikan video pembelajaran menjadi media 

pembelajaran yang nyaman bagi peserta didik dan khalayak 

umum yang menyaksikan. 

 

 

Gambar 4. 16 Cuplikan Video yang Terpotong 
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C. Revisi Produk 

Tahap uji coba dilakukan peneliti untuk mengetahui 

respons peserta didik terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti. Setelah uji coba dilaksanakan, 

kemudian peneliti melakukan sesi wawancara terhadap 

responden yaitu peserta didik. Sesi wawancara dilakukan 

peneliti untuk mengetahui secara spesifik media yang 

dikembangkan. Topik wawancara berupa tanggapan 

responden diluar angket mengenai media.  

Terdapat peserta didik yang memberikan respons positif 

mengenai media dan beberapa respons peserta titik 

memberi tanggapan kekurangan pada media. Respons 

Gambar 4. 17 Cuplika Video Penggunaan Warna yang 
Tidak Kontras 
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peserta didik tersebut yang akan dievaluasi dan 

dilakukannya revisi produk, sehingga kekurangan pada 

media pembelajaran dapat diminimalisir.  

Kemudian peneliti melakukan revisi produk 

berdasarkan kekurangan yang terjadi ketika wawancara 

berlangsung.  

1. Terdapat bagian capaian pembelajaran yang terpotong. 

Hal tersebut dapat dilihat pada gambar 4.11. Pada 

gambar tersebut tidak terdapat bagian yang terpotong, 

akan tetapi tampilan video pada smartphone peserta 

didik terpotong. Kemudian peneliti melakukan revisi 

pada bagian tersebut, meskipun tidak seluruhnya 

peserta didik mengalami hal tersebut, peneliti 

melakukan revisi pada capaian pembelajaran untuk 

meminimalisir kembali kejadian tesebut. Berikut 

Gambar 4. 18 Perbaikan Pada Tampilan Video yang 
Terpotong 
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merupakan tampilan capaian pembelajaran setelah 

dilakukan revisi,  

2. Kemudian peserta didik mengomentari video animasi 

yang menggunakan warna kurang cocok. Bagian 

tersebut terdapat pada penutup video  yang berisi 

sebuah pertanyaan. Peserta didik merasakan 

penggunaan warna yang gelap menjadikan mereka 

harus mencerahkan layar supaya tampilan video 

terlihat. Hal tersebut dialami oleh beberapa peserta 

didik. Melihat hal tersebut menjadikan pesetra didik 

merasa menjadi kendala, kemudian peneliti mengganti 

tampilan video dengan warna yang cocok. Tampilan 

penutup tersebut peneliti ganti denan video yang lain 

supaya peserta didik tidak merasakan kendala serta 

menjadi lebih menarik dibandingkan tampilan video 

sebelumnya. Berikut tampilan video setelah revisi, 

Gambar 4. 19 Perbaikan Warna yang Tidak Kontras 
Pada Penutup Video 
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D. Kajian Produk Akhir 

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian 

pengembangan atau RnD yaitu penelitian yang 

menghasilkan sebuah produk. Penelitian R&D merupakan 

sebuah prosedur penelitian dimana hasil penelitian berupa 

sebuah produk penelitian yang diiringi hasil samping 

berupa keefektivitasan (Saputro, 2017). Penelitian yang 

dilakukan menghasilkan sebuah produk media 

pembelajaran yang berupa video animasi yang terintegrasi 

MLR serta UoS (Unity Of Science). Multipel representasi 

merupakan model pembelajaran dengan merekonstruksi 

ulang sebuah konsep dengan cara yang berbeda (Angell & 

Kind, 2000). Pada media yang dikembangkan yaitu memuat 

materi kimia, dimana didalamnya memuat beberapa 

fenomena kimia yaitu level makroskopis, sub mikroskopis, 

dan simbolik. 

Penelitian ini selaras dengan penelitian terdahulu yang 

berjudul Adobe Flash Profesional Berbasis MLR Pada Materi 

Kimia Larutan oleh Rizki Alfitrah, Hartiana, Ravensky Y 

Pratiwi (2021). Penelitian tersebut merupakan penelitian 

pengembangan dengan produk media pembelajaran 

menggunakan Adobe Flash Profesional yang berbasis MLR. 

Persamaan penelitian ini menjadikan peneliti sebagai 

referensi dalam melakukan penelitian. 
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Media yang dikembangkan peneliti mempunyai nilai plus 

tersendiri yaitu media terintegrasi dengan UoS (Unity Of 

Science). Unity of Sciences merupakan gagasan adanya 

integrasi keilmuan yang disebabkan oleh kelompok-

kelompok yang bertentangan dalam dunia keilmuan(Sa’idy 

et al., 2021). Integrasi keilmuan disini berupa 

keterhubungan ilmu sains dengan budaya, keterhubungan 

ilmu sains dengan agama, dan lain sebagainya. Peneliti 

mengembangkan media yang terintegrasi dengan UoS yaitu 

keterhubungan ilmu kimia dengan agama yang memuat 

ayat-ayat Al Qur’an, dimana terdapat sebuah konsep yang 

memiliki kesamaan dengan ayat Al Qur’an. Terdapat 

persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu 

mengenai UoS, yaitu integrasi ilmu kimia dengan ilmu 

agama. Penelitian tersebut berjudul Pengembangan Modul 

Pembelajaran Kimia Berbasis Unity Of Sciences Pada Materi 

Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit Kelas X MA Walisongo 

Jepara oleh Rahayu Ningsih. Kesamaan penelitian mengenai 

integrasi ilmu kimia dengan ilmu agama, peneliti 

menjadikan sebagai sumber rujukan dalam melakukan 

penelitian. 

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode 

penelitian pengembangan Borg and Gall. Metode penelitian 

Borg and Gall memuat berbagai macam tahap, yaitu tahap 
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potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, 

uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi 

masal(Sugiyono, 2019). Pada penelitian ini, tahapan yang 

dilakukan berhenti pada tahap revisi produk setelah 

dilakukannya uji coba kecil pada responden. 

Tahapan-tahapan penelitian telah dilakukan oleh 

peneliti sampai pada tahapan ke tujuh yaitu revisi produk. 

Hal tersebut disebabkan keterbatasan waktu peneliti dalam 

melakukan penelitian. Meskipun penelitian yang dilakukan 

sampai pada tahap ke tujuh, peneliti tetap maksimal dalam 

melakukan penelitian tanpa mengabaikan salah satu tahap. 

Produk akhir pada penelitian ini adalah media 

pembelajaran berupa video animasi yang terintegrasi MLR 

dan UoS yang berisi materi larutan elektrolit dan non 

elektrolit. Media yang dikembangkan telah melalui uji 

validasi yang dilakukan oleh validator ahli, baik validator 

ahli media maupun validator ahli materi. Hal tersebut 

dilakukan untuk mengetahui kevalidan media serta 

kesiapan media sebelum dilakukannya proses uji coba 

kepada responden.  

Video animasi memuat beberapa konten didalamnya, 

berupa apersepsi materi atau studi kasus awal sebelum 

masuknya materi. Kemudian penyampaian tujuan 
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pembelajaran serta capaian pembelajaran, dan isi materi 

larutan elektrolit dan non elektrolit yang terintegrasikan 

MLR dan UoS. Multipel representasi pada isi materi memuat 

konten level representasi kimia yang terdiri level 

makrsokopik, submikroskopik, dan simbolik. Salah satu 

contoh tampilan level representasi yaitu makroskopik 

berupa nyala lampu yang terjadi akibat adanya pergerakan 

ion-ion pada larutan elektrolit. makroskopik yang berupa 

nyala lampu ketika larutan mampu menghantarkan arus 

listrik. 

Kemudian konten selanjutnya yaitu UoS. Integrasi 

keilmuan, dimana konten UoS pada media yang 

dikembangkan ialah integrasi ilmu kimia dengan ilmu 

agama. Salah satu bagian konten UoS pada media yaitu 

mengenai pasangan ion positif dan ion negative. Hal 

Gambar 4. 20 Gambar Lampu Menyala Pada Larutan 
Elektrolit 
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tersebut sesuai dengan ayat Al Qur’an Surat Yasin : 36 berisi 

tentang ciptaan Allah SWT  yang berpasang-pasangan.  

 

 

Penelitian yang dilakukan tidak terlepas atas 

kekurangan dan kelebihan pada hasil yang didapatkan. 

Penelitian ini yang menghasilkan sebuah produk video 

pembelajaran mempunyai kelebihan dan kekurangannya. 

Berikut kelebihan video pembelajaran, 

1. Video pembelajaran terintegrasi dengan MLR 

2. Video pembelajaran terintegrasi UoS 

3. Mudah diakses bagi peserta didik 

4. Video dapat didownload 

5. Kualitas video dapat disesuaikan dengan 

keinginan 

Kemudian terdapat kekurangan pada produk yang 

dihasilkan, yaitu 

Gambar 4. 21 Konten UoS Pada Video Animasi 
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1. Kesulitan akses video untuk daerah terpencil 

2. Kajian UoS hanya terintegrasi dengan ilmu 

agama 

3. Integrasi video dengan UoS terbatas bagi peserta 

didik yang muslim 

 

E. Keterbatasan Penelitan 

Peneliti telah mengembangkan media berupa video 

animasi terintegrasi MLR dan UoS. Adapun dalam 

pengembangan media yang dilakukan, terdapat 

keterbatasan-keterbatasan, diantaranya sebagai berikut : 

1. Media yang dikembangkan oleh peneliti diunggah 

dalam media sosial yaitu youtube. Sehingga dalam 

mengaksesnya membutuhkan internet. Adapun jika 

menginginkan diakses secara offline, video terlebih 

dahulu didownload untuk memudahkan dalam 

membuka video dimanapun tanpa terkendalanya 

internet. Namun keunggulan dalam mengunggah di 

media sosial memudahkan peserta didik dalam 

mengakses tanpa ada batasan waktu. Terlebih fitur 

download yang tersedia menghemat peserta didik 

dalam menonton video pembelajaran. 

2. Pengembangan video animasi pembelajaran terbatas 

pada satu materi yaitu larutan elektrolit dan non 
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elektrolit. Peneliti tidak melanjutkan pengembangan 

video animasi pembelajaran untuk materi selanjutnya. 

Penelitian berfokus pada satu materi sehingga peneliti 

mampu mengembangkan serta memfokuskan materi 

secara lebih luas supaya mudah dipahami peserta 

didik. 

3. Penelitian yang dilakukan sampai pada tahap ke tujuh 

yaitu revisi produk, dimana revisi dilakukan setelah uji 

coba produk pada kelas kecil. Hal tersebut disebabkan 

keterbatasan waktu peneliti dalam mengembangkan 

serta penyusunan hasil penelitian. Namun dengan 

tahapan-tahapan yang diringkas, peneliti mampu 

memaksimalkan dalam pengembangan media. 

4. Kurangnya contoh implementasi dalam kehidupan 

sehari-hari, sehingga peserta didik secara mandiri 

melakukan eksplorasi untuk mendalaminya. Contoh-

contoh pada materi dimaksudkan untuk menstimulus 

peserta didik dalam mengeksplorasi. Eksporasi ini 

menjadikan peserta didik mampu memaksimalkan 

pemahaman yang didapatkan.  
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan Produk 

Kesimpulan penelitian didapatkan berdasarkan hasil 

pengembangan produk yang dilakukan, maka peneliti 

menyimpulkan sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran berupa video animasi 

menggunakan powtoon yang terintegrasi MLR serta UoS. 

Integrasi MLR meliputi fenomena level makroskopik, 

sub mikroskopik, dan simbolik. Kemudian integrasi UoS 

pada media pembelajaran yaitu keterhubungan kimia 

dengan agama dengan menyertakan ayat-ayat Al Qur’an 

yang selaras dengan fenomena kimia. 

2. Kemudian hasil penilaian validator ahli materi dan ahli 

media. Pada penilian validator ahli materi, angka yang 

didapatkan sebesar 0,837 dengan kategori penilaian 

valid. Sedangkan penilaian pada validator ahli media 

nilai yang didapatkan sebesar 0,834 dengan kategori 

penilaian valid. 

3. Hasil pengembangan media pembelajaran berupa video 

animasi sangat baik berdasarkan angket respon peserta 

didik. Angket respons peserta didik memperoleh 

prosentase 85,73% dengan rata-rata 51,74. Angka 

tersebut kemudian dikonversikan dengan kriteria 
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penilaian ideal pada tabel 3.4 dengan kriteria sangat 

baik.  

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Penelitian pengembangan yang dilakukan terdapat 

kekurangan yang terjadi, sehingga produk media yang 

dihasilkan kurang maksimal. Adapun saran pada media 

pembelajaran yang dikembangkan sebagai berikut : 

1. Pendidik dalam memanfaatkan produk video animasi 

pembelajaran membutuhkan eksplorasi lebih untuk 

memberikan pemahaman yang mendalam bagi peserta 

didik. 

2. Produk media yang kurang maksimal, perlu dilakukan 

tahapan lebih lanjut untuk mematangkan video animasi 

pembelajaran. Pada tahapan pengembangan media, 

peneliti hanya melaksanakan sampai pada tahap ke 

tujuh sehingga perlu dilakukannya penelitian atau 

tahapan lebih lanjut. 

3. Setelah produk sudah final, pemanfaatan produk dalam 

efektivitas pembelajaran peserta didik. Hal tersebut 

untuk mengetahui keefektivitasan media pembelajaran 

bagi peserta didik. 

4. Pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif 

dibandingkan video animasi pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti. Pengembangan yang lebih 



118 
 

 
 

inovatif dimaksudkan mengikuti perkembangan 

teknologi maupun budaya. 

 

C. Desiminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Video animasi pembelajaran merupakan video animasi 

yang digunakan sebagai media pada proses pembelajaran. 

terdapat berbagai macam media pembelajaran, salah 

satunya yaitu video pembelajaran. Video animasi 

dikembangkan menggunakan aplikasi powtoon yang dapat 

diakses secara langsung di website resmi powtoon. Tidak 

hanya sebatas video animasi yang berisikan materi 

pembelajaran, namun didalam video animasi memuat 

konten MLR serta UoS.  

Meskipun hasil penelitian kurang memuaskan yang 

disebabkan isi materi yang kurang valid, peneliti berharap 

dapat ditindaklanjuti, sehingga kekurangan-kekurangan 

yang terdapat dalam video animasi dapat diperbaiki. 

Kemudian peneliti berharap dapat mengembangkan media 

ke dalam ruang lingkup yang luas supaya dapat 

menemukan media pembelajaran yang lebih inovatif serta 

mudah bagi peserta didik. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Angket Respons Peserta Didik 

ANALISIS RESPONS PESERTA DIDIK TERHADAP VIDEO 
PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN POWTOON TERINTEGRASI 

MULTIPEL REPRESENTASI 

Nama : 

Kelas : 

Video pembelajaran ini ditujukan kepada peserta didik kelas X 
SMA Nusa Bhakti Semarang. Kami memerlukan 
tanggapan/respons mengenai video pembelajaran yang 

dikembangkan oleh kami. Isilah angket ini sesuai penilaian 
peserta didik dengan jujur. Sebelum melakukan pengisian 
angket, bacalah terlebih dahulu petunjuk pengisian angket. 

Petunjuk Pengisian 

1. Bacalah setiap poin-poin pernyataan yang tersedia 

pada angket 

2. Berikan tanda centang/ceklis (✓) pada kolom respons 

yang tersedia pada angket 

3. Isilah angket sesuai dengan kejujuran peserta didik, 

serta pada pengisian angket ini tidak mempengaruhi 

nilai peserta didik 

Keteangan Respons 

STS : Sangat Tidak Setuju  S : Setuju 

TS : Tidak Setuju   ST : Sangat Setuju 
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No Pernyataan Respons 

STS TS S ST 

1. Materi larutan elektrolit 
dan non elektrolit yang 

disajikan dalam video 
animasi mudah dipahami 

    

2.  Materi yang dikaitkan 
dengan fenomena 

keseharian disajikan 
dengan menarik 

    

3. Wacana tentang Unity of 

Science (Kesatuan Ilmu) 
menambah wawasan 
peserta didik 

    

4.  Tampilan video animasi 
menarik peserta didik 

    

5. Animasi yang disajikan 

mudah dipahami oleh 
peserta didik 

    

6. Bahasa yang digunakan 
dalam video animasi tidak 
membuat peserta didik 
bingung 

    

7. Perpaduan antara animasi 
dengan isi materi  
membuat peserta didik 
sulit memahami 

    

8. Animasi yang disajikan 

dalam video 
membosankan 

    

9. Video animasi yang 
terhubung dengan Unity of 
Science (Kesatauan Ilmu) 
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tidak memotivasi peserta 
didik dalam mendalami 
kimia 

10. Video animasi sulit 
diakses peserta didik 

    

11. Video animasi tidak bisa 
diakses melalui 

Smartphone/HP peserta 
didik 

    

12. Dalam mengaksesnya, 
membutuhkan biaya yang 
besar 

    

13. Video animasi tidak bisa 
diakses dimana saja dan 
kapan saja 

    

14. Kualitas video animasi 

jelas 

    

15. Subtitle pada video 
animasi tertera 
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Pernyataan Skor Responden Rata-
rata R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 

1  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3,07 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3,07 

3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3,43 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3,93 

5 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3,36 

6 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3,21 

7 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3,71 

8 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3,14 

9 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 2 3,43 

10 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3,57 

11 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3,93 

12 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3,64 

13 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3,86 

14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3,00 

15 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3,21 

Total 52 53 53 53 51 51 51 48 53 52 53 52 52 48 51,74 
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Kemudian hasil data yang didapatkan dianalisis 

menggunakan rumus skor rerata keseluruhan indikator 

𝑋̅ =
∑𝑥

𝑛
 

Skor rerata keseluruhan indikator (𝑋̅) 

Jumlah indikator (n) : 15 

Jumlah skor keseluruhan (∑x) : 722 

𝑋̅ =
∑𝑥

𝑛
=
722

15
= 51,74 

 

Kemudian dilanjutkan dengan perhitungan kriteria penilaian 
ideal 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (𝑋𝑖̅ + 1,80𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (𝑋𝑖̅ + 0,60 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 1,80 𝑆𝐵𝑖) Baik 

3. (𝑋𝑖̅ + 0,60 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 0,60 𝑆𝐵𝑖) Cukup 

4. (𝑋𝑖̅ + 1,80 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 1,80𝑆𝐵𝑖) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 1,80𝑆𝐵𝑖) Sangat Kurang 

 

𝑋̅ : skor yang dicapai = 51,74 

𝑋𝑖̅ : rata-rata skor ideal 

 : (1/2)(skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

Skor maksimal  : 4 x 15 = 60 

Skor minimal  : 1 x 15 = 15 
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 : ½ x (60 + 15) = 37,5 

𝑆𝐵𝑖 : simpangan baku ideal 

: (1/2)(1/3) (skor maksimal ideal - skor minimal 
ideal) 

 : 1/6 (60 – 15) = 7,5 

 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (51) < 𝑋̅ Sangat Baik 

 2. (42) < 𝑋̅ ≤ (51) Baik 

3. (33) < 𝑋̅ ≤ (42) Cukup 

4. (24) < 𝑋̅ ≤ (24) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (24) Sangat Kurang 

Sedangkan nilai 𝑋̅ adalah 51,74, maka dapat disimpulkan 

angka respons peserta didik Sangat Baik (SB). 
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 Lampiran 2 Analisis Angket Responden Per Aspek 

 

 

Pernyataan Skor Responden Rata-
rata R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 

Isi materi 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 9,57 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 

4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 

Minat 

belajar 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 10,50 

3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 

3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 

 

Kualitas 

grafik 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 10,28 

3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 

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

Kemudahan 

akses 

4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 15 

4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 

Tampilan 

video 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 6,21 

3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 

Total 52 53 53 53 51 51 51 48 53 52 53 52 52 48 51,57 
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Analisis aspek isi materi 

Jumlah Indikator  : 3 

Skor Tertinggi  : 4 x 3 = 12 

Skor Terendah  : 1 x 3 = 3 

Xi  : ½ (12 + 3) = 7,5 

SBi  : 1/6 (12 – 3) = 1,5 

X  : 9,57 (baik) 

  : 9,57/12 x 100% = 79,8% 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (𝑋𝑖̅ + 1,80𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (𝑋𝑖̅ + 0,60 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 1,80 𝑆𝐵𝑖) Baik 

3. (𝑋𝑖̅ − 0,60 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ + 0,60 𝑆𝐵𝑖) Cukup 

4. (𝑋𝑖̅ − 1,80 𝑆𝐵𝑖) < 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ − 1,80𝑆𝐵𝑖) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (𝑋𝑖̅ − 1,80𝑆𝐵𝑖) Sangat Kurang 

 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (10,2) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (8,4) < 𝑋̅ ≤ (10,2) Baik 

3. (6,6) < 𝑋̅ ≤ (8,4) Cukup 

4. (4,8) < 𝑋̅ ≤ (4,8) Kurang 
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5. 𝑋̅ ≤ (4,8) Sangat Kurang 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
9,57

12
𝑥 100% = 79,8% 

 

Analisis aspek Isi materi  

Jumlah Indikator  : 3 

Skor Tertinggi  : 4 x 3 = 12 

Skor Terendah  : 1 x 3 = 3 

Xi  : ½ (12 + 3) = 7,5 

SBi  : 1/6 (12 – 3) = 1,5 

X  : 10,50 (sangat baik) 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (7,5 + 1,80 1,5) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (7,5 + 0,60 1,5) < 𝑋̅ ≤ (7,5 + 1,80 1,5) Baik 

3. (7,5 − 0,60 1,5) < 𝑋̅ ≤ (7,5 + 0,60 1,5) Cukup 

4. (7,5 − 1,80 1,5) < 𝑋̅ ≤ (7,5 − 1,80 1,5) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (7,5 − 1,80 1,5) Sangat Kurang 

 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (10,2) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (8,4) < 𝑋̅ ≤ (10,2) Baik 

3. (6,6) < 𝑋̅ ≤ (8,4) Cukup 



137 
 

 
 

4. (4,8) < 𝑋̅ ≤ (4,8) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (4,8) Sangat Kurang 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 

 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
10,50 

12
𝑥 100% = 87,5% 

 

Analisis aspek Kualitas grafik animasi 

Jumlah Indikator  : 3 

Skor Tertinggi  : 4 x 3 = 12 

Skor Terendah  : 1 x 3 = 3 

Xi  : ½ (12 + 3) = 7,5 

SBi  : 1/6 (12 – 3) = 1,5 

X  : 10,28 (sangat baik) 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (7,5 + 1,80 1,5) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (7,5 + 0,60 1,5) < 𝑋̅ ≤ (7,5 + 1,80 1,5) Baik 

3. (7,5 − 0,60 1,5) < 𝑋̅ ≤ (7,5 + 0,60 1,5) Cukup 

4. (7,5 − 1,80 1,5) < 𝑋̅ ≤ (7,5 − 1,80 1,5) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (7,5 − 1,80 1,5) Sangat Kurang 

 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (10,2) < 𝑋̅ Sangat Baik 



138 
 

 
 

2. (8,4) < 𝑋̅ ≤ (10,2) Baik 

3. (6,6) < 𝑋̅ ≤ (8,4) Cukup 

4. (4,8) < 𝑋̅ ≤ (4,8) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (4,8) Sangat Kurang 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
10,28

12
𝑥 100% = 85,7% 

 

Analisis aspek Kemudahan akses 

Jumlah Indikator  : 3 

Skor Tertinggi  : 4 x 3 = 12 

Skor Terendah  : 1 x 3 = 3 

Xi  : ½ (16 + 4) = 10 

SBi  : 1/6 (16 – 4) = 2 

X  : 15 (sangat baik) 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (10 + 1,80 2) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (10 + 0,60 2) < 𝑋̅ ≤ (10 + 1,80 2) Baik 

3. (10 − 0,60 2) < 𝑋̅ ≤ (10 + 0,60 2) Cukup 

4. (10 − 1,80 2) < 𝑋̅ ≤ (10 − 1,80 2) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (10 − 1,80 2) Sangat Kurang 

 

No. Rentang Skor Kriteria 
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1. (13,6) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (11,2) < 𝑋̅ ≤ (13,6) Baik 

3. (8,8) < 𝑋̅ ≤ (11,2) Cukup 

4. (8,8) < 𝑋̅ ≤ (8,8) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (8,8) Sangat Kurang 

 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
15

16
𝑥 100% = 93,8% 

 

Analisis aspek Tampilan video 

Jumlah Indikator  :  

Skor Tertinggi  : 4 x 2 = 8 

Skor Terendah  : 1 x 2 = 2 

Xi  : ½ (8 + 2) = 5 

SBi  : 1/6 (8– 2) = 1 

X  : 6,21 (sangat baik) 

No. Rentang Skor Kriteria 

1. (5 + 1,80 1) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (5 + 0,60 1) < 𝑋̅ ≤ (5 + 1,80 1) Baik 

3. (5 − 0,60 1) < 𝑋̅ ≤ (5 + 0,60 1) Cukup 

4. (5 − 1,80 1) < 𝑋̅ ≤ (5 − 0,60 1) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (5 − 1,80 1) Sangat Kurang 
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No. Rentang Skor Kriteria 

1. (6,8) < 𝑋̅ Sangat Baik 

2. (5,6) < 𝑋̅ ≤ (6,8) Baik 

3. (4,4) < 𝑋̅ ≤ (5,6) Cukup 

4. (3,2) < 𝑋̅ ≤ (4,4) Kurang 

5. 𝑋̅ ≤ (3,2) Sangat Kurang 

 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 =
6,21

8
𝑥 100% = 77,7% 
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Lampiran 3 Sesi Wawancara dengan Responden Mengenai 
Produk 

No. Pertanyaan Tanggapan 

1. Bagaimana 

penilaian video 

animasi setelah 

ditonton? 

Tanggapan yang disampaikan peserta 

didik yaitu positif. Hal ini karena 

selama pembelajaran yang 

berlangsung, kami belum pernah 

menonton media pembelajaran 

berupa video animasi dimana creator 

video tersebut adalah guru kami 

sendiri. Ini menjadi sesuatu hal yang 

menarik bagi kami untuk mengurangi 

rasa bosan selama proses 

pembelajaran. Suatu saat nanti 

barangkali kami bisa mengisi voice 

over pada video kedepannya, atau 

mungkin menggunakan wajah kami, 

kami sangat senang, atau bisa ikut 

bareng membuat video animasi 

bersama. 

 

Disisi lain, terdapat tanggapan 

peserta didik yang merasa kurang 

puas. 
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Video animasi yang dibikin bagus, 

namun sudah sering melihat video 

yang seperti ini. Inovasi yang terdapat 

pada video belum bisa membuat 

merasa wahh ini bagus, keren. Namun 

secara keseluruhan video animasi 

sudah bagus, hanya saja terdapat 

bagiam-bagian yang memang kurang 

rapih atau perlu diperbaiki kembali. 

2. Apa kelebihan dan 

kekurangan pada 

media setelah 

ditonto? 

Video animasi yang dibuat bagus, 

bahasa yang dipakai enak dan mudah 

dipahami kami. Kami merasa kaya 

dibacakan berita seperti yang ada di 

TV padahal kami sedang menonton 

video animasi pembelajaran. Animasi 

dan suaranya bagus. Durasi video 

tidak terlalu panjang, karena video 

yang terlalu panjang membuat kami 

ngantuk dan bosan. Sepuluh menit 

sudah cukup dan pas bagi kami 

karena tidak membuat kami bosan 

dan ngantuk. Mungkin bisa dibuat lagi 

untuk part keduanya atau untuk 

pembahasan materi yang lain. 

Penjelasannya pada video singkat 

serta ada ayat-ayat Al Qur’an yang 
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menjadi wawasan tambahan bagi 

kami. 

 

Disisi lain terdapat kekurangan yang 

cukup berdampak terhadap video 

animasi. 

 

Ada kekurangan dibagian awal-awal 

video setelah tujuan pembelajaran. 

terdapat bagian video yang terpotong 

sehingga kami heran. Meskipun hanya 

beberapa yang mengalami tapi cukup 

mengganggu kami. Untung bukan 

dibagian tengah-tengah pas materi, 

kalua di Tengah cukup fatal. 

Kemudian bagian akhir video yang 

berisi pertanyaan, warna yang 

digunakan tidak kontras. Kami harus 

mencerahkan layar supaya terlihat 

apa isi pertanyaan didalamnya. 

Gunakan warna yang kontras supaya 

terlihat isi dari video animasi 

tersebut. 
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Lampiran 4 Lembar Validator Ahli Materi 

LEMBAR VALIDITAS AHLI MATERI TERHADAP VIDEO 

PEMBELAJARAN POWTOON TERINTEGRASI MULTIPEL 

REPRESENTASI MATERI LARUTAN ELEKTROLIT DAN NON 

ELEKTROLIT 

 

Peneliti  : Naufal Hilmy El Labib 

Dosen Pembimbing : Lenni Khotimah Harahap, M. Pd 

A. Identitas Validator 

 Ahli Materi : 

 Jabatan  : 

 Instansi : 

B. Petunjuk Penilaian 

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibuk dalam 

memberikan penilaian terhadap video 

pembelajaran berdasarkan kriteria serta 

aspek yang tersedia 
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2. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda 

ceklis (✓) pada kolom yang tersedia sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibuk 

3. Apabila dalam kolom penilaian tidak tersedia, 

maka dapat ditulis pada kolom kritik dan 

saran. 

4. Kritik dan saran dapat disampaikan atau 

ditulis pada kolom yang tersedia 

5. Terima kasih atas ketersediaan Bapak/Ibuk 

dalam memberikan penilaian serta telah 

membantu dalam melancarkan penelitian 

yang dilakukan 

No Aspek Penilaian Skor Penilaian 

 1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian isi materi 

terhadap KI (kompetensi 

Inti)/KD (Kompetensi 

Dasar) 

     

2. Keaktualan isi materi      

3. Manfaat isi materi 

terhadap kehidupan 

sehari-hari 
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4. Penambahan wawasan  

materi terhadap 

kreativitas peserta didik 

dan rasa ingin tahu 

     

5. Ketepatan UoS pada 

materi larutan elektrolit 

dan non elektrolit 

     

6. Manfaat UoS      

7. Integrasi terhadap 

multipel representasi 

     

8. Penyajian animasi video 

pembelajaran  

     

9. Kejelasan informasi      

10. Keterbacaan      
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Validator Ahli Materi I 
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Validator Ahli Materi II 
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Validator Ahli Materi III 
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Validator Ahli Materi IV 
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Validator ahli materi V 
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Vallidator Ahli Materi VI 
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Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 

Per
nya

taa
n  

Skor validasi Aspek 
penilaian 

Nilai kete
rang

an 
V1 bu 

anita 

V2 pak 

fahri 

V3 pak 

agus 

V4 bu 

puji 

V5 bu 

farika 

V6 bu 

rafika 

V 

Aiken’
s Sko

r  
∑s Sko

r  
∑s Sko

r  
∑s Sko

r  
∑s Sko

r  
∑s Sko

r  
∑s 

1 4 3 3 2 4 3 5 4 5 4 5 4 0,833 Kesesuai

an materi 

0,83

3 

 

2 4 3 4 3 4 3 5 4 4 3 5 4 0,833 

3 5 4 4 3 4 3 5 4 5 4 5 4 0,916 keberma

nfaatan 

0,85

4 

 

4 4 3 3 2 4 3 5 4 4 3 5 4 0,791 

5 4 3 4 3 4 3 5 4 5 4 4 3 0,833 UoS dan 

MLR 

0,79

2 

 

6 4 3 3 2 5 4 5 4 4 3 4 3 0,791 

7 3 2 3 2 4 3 4 3 5 4 5 4 0,75 

8 5 4 4 3 5 4 5 4 5 4 5 4 0,958 keterbac
aan 

0,87
5 

 

9 3 2 4 3 4 3 5 4 4 3 5 4 0,791 

10 5 4 4 3 4 3 5 4 4 3 5 4 0,875 

Rata-rata    
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 ∑s = r – lo 

R = skor validator 

lo = skor terendah pada penilaian ( -1) 

C = skor tertinggi pada penliaian ( 5) 

N = banyaknya validator 

𝑉 =
∑𝑠

[𝑛(𝐶 − 1)]
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1. Pernyataan 1 

 

𝑉 =
20

[6(5−1)] =
20

24
= 0,833  

 
 

2. Pernyataan 2 

𝑉 =
20

[6(5−1)]
=
22

24
= 0,833  

 
 

3. Pernyataan 3 

𝑉 =
22

[6(5−1)]
=
20

24
= 0,916  

 
 

4. Pernyataan 4 

𝑉 =
19

[6(5−1)]
=
19

24
= 0,79  

 
 

5. Pernyataan 5 

𝑉 =
20

[6(5−1)]
=
20

24
= 0,833  

 

6. Pernyataan 6 

 

𝑉 =
19

[6(5−1)]
=
19

24
= 0,79  
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7. Pernyataan 7 

𝑉 =
18

[6(5−1)]
=
18

24
= 0,75  

 
8. Pernyataan 8 

𝑉 =
23

[6(5−1)]
=
23

24
= 0,958  

 
9. Pernyataan 9 

𝑉 =
19

[6(5−1)]
=
19

24
= 0,79  

 
 

10. Pernyataan 10 

𝑉 =
21

[6(5−1)]
=
21

24
= 0,875  

Setelah analisi dilakukan, nilai rata-rata validasi 

dikonversikan ke dalam tabel  

Jumlah 

Validator 

Indeks V Kategori 

4 x < 0,79 Tidak Valid 

4 0,79 ≥ x ≤ 1 Valid 
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Lampiran 5 Lembar Validator Ahli Media 

Validator Ahli Media I 
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174 
 

 
 

Validator Ahli Media II 

 

 

 



175 
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Validator Ahli Media III 
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Validator Ahli Media IV 

 

 

 

 



181 
 

 
 

 

 

 

 



182 
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Validator Ahli Media V 
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Validator Ahli Media VI 
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Analisis Hasil Validasi Ahli Media 

Per

nya

taa

n  

Skor validasi Aspek-

aspek 

Nilai keterang

an V1 pak 

agus 

V2 bu 

puji 

V3 bu 

farika 

V4 bu 

rafika 

V5 pak 

fahri 

V6 bu dina V 

Aiken’s 

Skor  ∑s Skor  ∑s Skor  ∑s Skor  ∑s Skor  ∑s Skor  ∑s     

1 4 3 5 4 5 4 5 4 3 2 5 4 0,875 Susunan 
desain 
animasi 

0,833  

2 4 3 5 4 4 3 5 4 4 3 5 4 0,875 

3 3 2 5 4 4 3 5 4 3 2 4 3 0,75 

4 4 3 5 4 5 4 5 4 4 3 5 4 0,916 Kesesuaian 
animasi 
dengan 
materi 

0,854  

5 4 3 4 3 4 3 5 4 4 3 4 3 0,791 

6 3 2 5 4 4 3 5 4 3 2 5 4 0,791 Kualitas 
grafik media 

0,819  

7 4 3 5 4 4 3 5 4 4 3 4 3 0,833 

8 4 3 5 4 4 3 5 4 4 3 4 3 0,833 

9 4 3 4 3 4 3 4 3 3 2 5 4 0,75 Kejelasan 
audio 

0,75  

10 4 3 5 4 5 4 5 4 4 3 5 4 0,916 Kemudahan 
akses 

0,916  

 Total     
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∑s = r – lo 

R = skor validator 

lo = skor terendah pada penilaian ( -1) 

C = skor tertinggi pada penliaian ( 5) 

N = banyaknya validator 

𝑉 =
∑𝑠

[𝑛(𝐶 − 1)]
 

1. Pernyataan 1 

 

𝑉 =
21

[6(5−1)]
=
21

24
= 0,875  

 
2. Pernyataan 2 

𝑉 =
21

[6(5−1)]
=
21

24
= 0,875  

 
3. Pernyataan 3 

𝑉 =
18

[6(5−1)]
=
18

24
= 0,75  

 
4. Pernyataan 4 

𝑉 =
22

[6(5−1)]
=
22

24
= 0,916  

 
5. Pernyataan 5 

𝑉 =
19

[6(5−1)]
=
19

24
= 0,791  

 
6. Pernyataan 6 

𝑉 =
19

[6(5−1)]
=
19

24
= 0,791  
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7. Pernyataan 7 

𝑉 =
20

[6(5−1)]
=
20

24
= 0,833  

 
8. Pernyataan 8 

𝑉 =
20

[6(5−1)]
=
20

24
= 0,833  

 
9. Pernyataan 9 

𝑉 =
18

[6(5−1)]
=
18

24
= 0,75  

 
10. Pernyataan 10 

𝑉 =
22

[6(5−1)]
=
22

24
= 0,916  

 

Nilai rata-rata yang didapatkan, kemudian dikonversikan ke 

dalam tabel 

Jumlah 

Validator 

Indeks V Kategori 

4 x < 0,79 Tidak Valid 

4 0,79 ≥ x ≤ 1 Valid 
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Lampiran 6 Integrasi Materi dengan Multipel Representasi 

Level Makroskopik 

 

Level Sub Mikroskopik 
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Level Simbolik 
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Lampiran 7 Integrasi Materi dengan UoS 
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Lampiran 8 Tampilan Apersepsi pada Video 
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Lampiran 9 Pertanyaan Penutup Video 
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Lampiran 10 Surat Penunjukan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 11 Surat Permohonan Validator 
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Lampiran 12 Surat Izin Riset 
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Lampiran 13 Surat Keterangan Riset 
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Lampiran 14 Dokumentasi 
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