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ABSTRAK 

Judul          : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN (LECTORA 
INSPIRE) BERBASIS MULTIPLE LEVEL REPRESENTASI 
MATERI KELARUTAN DAN HASIL KALI KELARUTAN 

Penulis      :      Putri Rizqiyah 
NIM      :      133711041 
 
Penelitian dan pengembangan ini dilatar belakangi dengan rendahnya 
pemahaman konsep peserta didik pada tiga level representasi kimia 
serta kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru. Padahal 
pemahaman tiga level representasi tersebut merupakan dasar untuk 
memahami kimia. Untuk itulah tiga level representasi kimia perlu 
diwujudkan dalam media pembelajaran. Tujuan pada penelitian ini 
untuk menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis multiple level 
representasi (MLR) materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. Penelitian 
ini menggunakan metode pengembangan Research and Development (R 
n D), dengan model Thiagarajan dkk (1974) yaitu model 4-D yang 
diadaptasikan menjadi 4-P meliputi tahap pendefinisian, perencanaan, 
pengembangan, dan penyebaran. Model 4-P dipilih karena lebih 
sistematis. Akan tetapi pada tahap penyebaran tidak dilakukan. 
Deskripsi  protetipe produk multimedia pembelajaran yaitu slide 
beranda, slide petunjuk penggunaan tombol, slide Standar 
Kompetensi/Kompetesi Dasar (SK/KD), slide indikator, slide tujuan 
pembelajaran dan slide materi. Multimedia yang dikembangkan 
menggunakan softwere lectora inspire.  Hasil uji kualitas multimedia 
pembelajaran yang diperoleh dari penilaian validator ahli materi  
dengan kategori Sangat Baik (SB) pada persentase 91,5% dan validator 
ahli media dengan kategori Baik (B) pada persentase 77,5%. Sedangkan 
hasil tanggapan peserta didik terhadap kualitas multimedia 
pembelajaran dengan kategori sangat baik (SB) pada persentase 85,1%. 
Dari hasil validasi dan tanggapan peserta didik terhadap multimedia 
pembelajaran ini, diperoleh kesimpulan bahwa multimedia 
pembelajaran layak digunakan dan diuji lebih lanjut pada kelas besar 
untuk mengetahui keefektifannya, baik terhadap hasil belajar maupun 
penguasan konsep. 
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Kata Kunci: Multimedia pembelajaran, Multiple Level Representasi 
(MLR),  Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan, Lectora Inspire. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kimia dapat direpresentasikan pada tiga tingkat 

representasi yang dikenal dengan “Chemistry Triplet” (Talanquer, 

2011). Tiga representasi ini terdiri dari makroskopik, 

submikroskopik dan simbolik. Studi empiris yang telah dilakukan 

oleh Ben-Zvi, Eylon, & Sulberstein (1988)  menunjukkan bahwa 

pembelajaran kimia pada representasi submikroskopik  sangat sulit 

bagi peserta didik. Hal ini dikarenakan representasi 

submikroskopik tidak terlihat dan bersifat abstrak, sedangkan 

peserta didik dalam memahami kimia membutuhkan informasi 

yang bisa dilihat, sehingga dibutuhkan pendekatan baru yang 

mengadaptasikan alat-alat  teknologi dan informasi (Gabel, 1998). 

Alat-alat teknologi dan informasi  salah satunya adalah multimedia 

pembelajaran. 

Multimedia pembelajaran yang diterapkan dalam 

pembelajaran kimia mampu mengintregasikan animasi model 

molekul, video dan gambar-gambar yang dapat memvisualisasikan 

tiga level representasi (Wu et al., 2000). Hal ini dapat memberikan 

kesempatan pada peserta didik untuk mengembangkan 

kemampuan representasi kimia. Salah satu multimedia 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengembangkan tiga 

representasi adalah Lectora Inspire. 
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Lectora Inspire merupakan jenis Authoring Tools (Alat 

penyusun multimedia) yang efektif dalam membuat multimedia 

pembelajaran (Mas’ud, 2014). Lectora Inspire memiliki banyak 

program yang mendukung kebutuhan Full Service Authoring Tools, 

karena digunakan untuk mengembangkan konten digital materi 

ajar dan materi uji yang dibentuk menjadi multimedia dinamis, 

mudah digunakan, dan berkualitas tanpa harus memiliki keahlian 

desain seni dan desain grafis. Selain itu, memiliki banyak konten 

seperti animasi, tulisan, gambar, video dll. Konten-konten ini  dapat 

mengintregasikan tiga representasi kimia pada satu media 

pembelajaran. Letora juga dilengkapi tombol-tombol hiperlink yang 

mudah di setting tanpa adanya Cheking Error. Kelebihan lain dari 

lectora inspire yaitu dapat digunakan sebagai media belajar mandiri 

karena dapat dibuka melalui android, web dan CD-ROM serta dapat 

dibuka dalam bentuk online maupun offline. Semua materi kimia 

dapat dimuat pada multimedia pembelajaran, salah satunya adalah 

materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. 

  Multimedia tidak cukup jika tidak memuat tiga level 

representasi pada materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. Hal ini 

dikarenakan banyaknya konsep yang terkandung pada materi ini, 

sehingga dapat dijelaskan pada tiga level representasi yaitu 

makroskopik, submikroskopik dan simbolik. Level makroskopik 

dapat dijelaskan melalui fenomena yang dapat diamati dan 

ditemukan dalam kehidupan sehari-hari, misalnya fenomena pada 

materi kelarutan dan hasil kali kelarutan, yaitu proses pelarutan 
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garam dapur. Level mikroskopik menggambarkan struktur pada 

level partikular dari atom atau molekul terhadap fenomena 

makroskopik yang diamati, misalnya pergerakan partikel yang 

terdapat dalam larutan garam yang tidak dapat kita amati dengan 

mata. Sedangkan pada level simbolik menggambarkan kimia secara 

kuantitatif dan kualitatif yaitu simbol, rumus, persamaan kimia dan 

sebagainya seperti NaCl dan H2O (Gilbert dan Treaagust. 2009). 

Banyaknya konsep dan perhitungan pada materi ini menyebabkan 

peserta didik mengalami kesulitan  mempelajarinya. Hal ini juga di 

rasakan oleh peserta didik MA NU 03 Sunan Katong Kendal. 

 Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru kimia di MA 

NU 03 Sunan Katong, bahwa dalam proses pembelajaran kimia 

hanya berpusat pada guru saja, hal ini disebabkan kurangnya minat 

peserta didik dalam mempelajari kimia sehingga peserta didik 

cenderung pasif. Selain itu, peserta didik kesulitan memahami 

konsep-konsep yang terkandung pada materi kimia khususnya 

pada materi Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan.  Hal itu pun 

diperkuat pada hasil wawancara peserta didik, banyak peserta 

didik menganggap mata pelajaran kimia adalah mata pelajaran 

yang sulit dipahami karena banyaknya perhitungan dan konsep 

serta penerapannya. Kesulitan yang dialami peserta didik pada 

materi kimia menyebabkan tingkat kelulusan pada ulangan tengah 

semester hanya 15% yang diatas KKM, KKM pada mata pelajaran 

kimia MA NU Sunan Katong 76. 
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Peserta didik MA NU 03 Sunan Katong mengalami kesulitan 

memahami konsep pada materi Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan, 

maka peserta didik diminta oleh peneliti untuk mengerjakan tiga 

soal yang berhubungan dengan konsep kimia. Tiga soal tersebut 

memberi perintah pada peserta didik untuk menggambarkan level 

mikroskopik dari larutan garam NaCl, larutan lewat jenuh garam 

NaCl, dan larutan gula. Pada umumnya peserta didik menjawab 

gambaran mikroskopik  dari larutan garam NaCl, larutan lewat 

jenuh garam NaCl, dan larutan gula pada gambar 1.1.  

 

A. B. C.  
Gambar 1.1: Jawaban gambaran mikroskopik peserta didik  
A. Larutan NaCl, B. Larutan lewat jenuh NaCl, C. Larutan gula 

Gambaran mikroskopik yang ditunjukkan oleh peserta didik 

pada gambar 1.1 merupakan jawaban yang kurang tepat, mereka 

beranganggapan bahwa didalam larutan garam hanya terdapat 

molekul NaCl saja begitu pula pada larutan NaCl lewat jenuh. 

Sedangkan, pada larutan gula mereka hanya menggambarkan  

molekul gula saja. Seharusnya dalam larutan NaCl terjadi reaksi 

ionisasi,  didalam larutan NaCl  terdapat ion Na+ , Cl- dan H2O. Pada 

larutan lewat jenuh terjadi reaksi ionisasi, akan tetapi jumlah ion-

ion NaCl lebih banyak dibandingkan dengan molekul air, maka ion-

ion NaCl berlebih  akan mengendap sehingga dalam larutan lewat 

jenuh terdapat ion Na+, Cl-, padatan NaCl dan H2O, sedangkan pada 
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larutan gula terdapat C6H12O6 dan H2O  karena gula tidak terjadi 

reaksi ionisasi. Sebagaimana dapat digambarkan pada gambar 1.2 

A. B. C.  
Gambar 1.2: A. Mikroskopik Larutan NaCl, B. Mikroskopik 
Larutan lewat jenuh NaCl, C. Mikroskopik Larutan gula. 

Berdasarkan jawaban yang diberikan oleh peserta didik MA 

NU 03 Sunan Katong menunjukkan bahwa pemahaman konsep 

pada level mikroskopik sangat rendah. Padahal pada materi 

kelarutan dan hasil kali kelarutan diperlukan pemahaman tiga level 

representasi yaitu makroskopik, mikroskopik dan simbolik. 

Pemahaman kimia pada Tiga level representasi dapat dimuat dalam 

multimedia pembelajaran berbasis Multiple level representasi. 

Berdasarkan masalah dari pemahaman konsep yang dialami 

oleh peserta didik MA NU 03 Sunan Katong dan kurangnya bahan 

ajar yang digunakan maka perlu dilakukan pengembangan 

Multimedia pembelajaran (Lectora Inspire) berbasis Multiple Level 

Representasi sebagai media pembelajaran pada materi Kelarutan 

dan Hasil Kali Kelarutan. 
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B. Rumusan  Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut :  

1. Bagaimanakah isi dan rancangan multimedia pembelajaran 

(Lectora Inspire)  berbasis Multiple Level Representasi materi 

Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan? 

2. Bagaimanakah kualitas multimedia pembelajaran (Lectora 

Inspire)  berbasis Multiple Level Representasi materi Kelarutan 

dan Hasil Kali Kelarutan? 

 

C. Tujuan  dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui isi dan 

rancangan serta kualitas multimedia pembelajaran  (Lectora 

Inspire) berbasis Multiple Level Representasi materi Kelarutan 

dan Hasil Kali Kelarutan yang dikembangkan. 

 

2. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

A. Bagi Peserta didik 

Media yang dikembangkan sebagai pegangan  dalam 

pembelajaran serta meningkatkan minat belajar  kimia. 

B. Bagi Guru 

Multimedia pembelajaran sebagai media alternatif untuk 

pembelajaran kimia serta mengatasi permasalahan yang 



7 
 

  
 

ada di kelas sehingga aktivitas dan ketercapaian 

kompetensi peserta didik dapat meningkat. 

C. Bagi Peneliti 

Menumbuhkan kreativitas peneliti dalam mengembangkan 

media pembelajaran serta mengetahui kualitas  media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

 

D. Spesifikasi Produk 

Produk multimedia pembelajaran (Lectora Inspire) berbasis 

Multiple Level Representasi merupakan produk yang diharapkan 

dalam penelitian dan pengembangan ini dengan spesifikasi sebagai 

berikut: 

1. Multimedia yang dikembangkan berbasis Multiple Level 

Representasi yang memuat materi Kelarutan dan Hasil Kali 

Kelarutan sebagai media pembelajaran yang digunakan dalam 

proses pembelajaran peserta didik kelas XI IPA MA NU Sunan 

Katong Kendal. 

2. Multiple Level Representasi yang dimaksud menampilkan level 

makroskopik, level submikroskopik, dan level simbolik pada 

materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. 

3. Multimedia Pembelajaran tersebut terdiri dari : 

a. Halaman depan. 

b. Petunjuk penggunaan media. 

c. SK/KD dan Tujuan Pembelajaran. 

d. Indikator  
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e. Materi terdiri dari sub bab Kelarutan (s), Tetapan Hasil Kali 

Kelarutan (Ksp), reaksi pengendapan, efek ion senama dan 

pengaruh pH pada kelarutan. 

f. Multimedia yang disajikan berisi materi, gambar, dan video 

yang memuat multiple level representasi. 

 

E. Asumsi Pengembangan 

Asumsi yang digunakan peneliti pada pengembangan 

multimedia pembelajaran pada materi Kelarutan dan Hasil Kali 

Kelarutan adalah:  

1. Media yang dikembangkan divalidasi oleh validator ahli yang 

memiliki pengalaman dan kompeten pada bidang teknologi 

informasi dan ahli dalam materi Kelarutan dan Hasil Kali 

Kelarutan. 

2. Angket validasi multimedia pembelajaran memiliki butir-butir 

penilaian yang menyeluruh dan komprehensif. 
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BAB II 

  LANDASAN TEORI 

A. Deskripsi Teori 

1. Belajar dan pembelajaran 

Belajar merupakan proses penting bagi perubahan perilaku 

setiap orang dan belajar meliputi segala sesuatu yang dipikirkan 

dan dikerjakan oleh seseorang (Rifai, Tri Anni, 2011), sedangkan 

pembelajaran merupakan suatu usaha yang dilakukan dengan 

sengaja, memiliki tujuan, dan terkendali agar terjadi perubahan 

yang relatif pada diri seseorang melalui belajar.  Pembelajaran 

dilakukan tidak hanya dilakukan di sekolah, tetapi dapat dilakukan 

luar sekolah seperti rumah dan lingkungan sekitar. Pembelajaran  

tidak harus dilakukan pada saat jam sekolah berlangsung, tetapi 

juga dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun tanpa batasan 

waktu, oleh karena itu belajar seharusnya tidak dibatasi oleh ruang 

dan waktu. Belajar harus ditanamkan dalam jiwa seseorang mulai 

dari kecil, karena  hanya dengan belajarlah manusia akan 

memperoleh ilmu pengetahuan. Imam al-Ghazali memandang 

bahwa belajar sangat penting dan merupakan kegiatan yang terpuji 

(Uhbiyati, 2013). Seseorang yang belajar dan memperoleh ilmu 

pengetahuan maka Allah akan mengangkat derajadnya seperti yang 

dijelaskan dalam Al-Qur’an surat Al-Mujadalah ayat 11 sebagai 

berikut: 
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فْسَّحُىا يَفْسَّحِ الّلّهُ لَّكُمْ يَا أَيُهَا الّذِيهَ آمَىُىا إِذَا قِيلَ لَّكُمْ تَفَسَّحُىا فِي الّْمَجَالِّسِ فَا

وَإِذَا قِيلَ اوْشُزُوا فَاوْشُزُوا يَزْفَعِ الّلَّهُ الَّذِيهَ آمَىُىا مِىْكُمْ وَالّذِيهَ أُوتُىا الّْعِلّْمَ 

(١١دَرَجَاتٍ وَالّلَّهُ بِمَا تَعْمَلّىنَ خَبِيزٌ )  

“Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya 
Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: 
"Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan 
orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang 
diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha 
mengetahui apa yang kamu kerjakan (Al Mujadalah : 11). 

2. Multimedia  Pembelajaran 

Multimedia memiliki definisi yang beragam seiring 

perkembangan teknologi  multimedia itu sendiri. Pada awalnya, 

multimedia dapat dikatakan sebagai kombinasi dari teks dan 

gambar. Akan tetapi pada masa sekarang ini definisi multimedia 

mulai berkembang yaitu multimedia tidak hanya memuat teks dan 

grafik saja akan tetapi juga memuat suara, animasi, video dll yang 

saling berinteraksi. Multimedia merupakan alat yang digunakan 

untuk membuat presentasi yang dinamis dan interaktif dimana 

teks, grafik, animasi, video dan gambar saling berkombinasi (Robin, 

Linda 2011) 

Multimedia dapat dikategorikan menjadi dua jenis yaitu 

multimedia presentasi dan multimedia interaktif (Munandi, 2013). 

Multimedia presentasi biasanya menggunakan Power Point yang 

sering kita jumpai dalam proses pembelajaran yang hanya memuat 

materi yang bersifat teoritis dalam pembelajaran tradisional baik 
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pada kelompok kecil maupun kelompok besar. (Rusman, 

Kurniawan, & Riyana, 2011). Berbeda dengan multimedia 

presentasi, multimedia interaktif dilengkapi dengan tombol-tombol 

sebagai alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna 

sehingga pengguna dapat menentukan apa yang ia kehendaki. 

Multimedia interaktif digambarkan seperti tampilan multimedia 

yang dirancang agar dapat menginformasikan pesan dan memiliki 

interaktifas kepada penggunanya. Philip (1997) mengartikan 

bahwa multimedia interaktif  sebagai sebuah frasa yang 

menciptakan gelombang baru dari piranti lunak komputer 

terutama pada bagian informasi. Komponen multimedia ini  berisi  

teks, gambar, suara , animasi dan video yang diatur dalam program 

yang koheren. Komponen interaktif terletak pada proses 

pemberdayaan pengguna untuk mengontrol lingkungan melalui 

komputer sehingga pengguna dapat terlibat secara langsung 

dengan konten navigasi dalam komunikasi  penggunaan 

multimedia. Pemaanfaatan multimedia sangat banyak, tidak hanya 

digunakan pada game, film, bisnis, iklan saja akan tetapi dapat 

digunakan dalam pembelajaran.  Penggunaan multimedia interaktif 

dalam pembelajaran digunakan untuk membantu pendidik dalam 

menyampaikan materi yang diajarkan serta membantu peserta 

didik memahami materi yang dipelajarinya sehingga proses 

pembelajaran berjalan dengan baik. Adapun kelebihan multimedia 

interaktif yang digunakan dalam pembelajaran yaitu  (munir, 

2012): 



12 
 

 

1. Pembelajaran lebih inovatif dan kreatif. 

2. Pendidik dituntut untuk membuat media pembelajaran yang 

inovatif dalam mencari pembelajaran yang baru. 

3. Multimedia mampu mengintegrasikan teks, gambar, suara, 

animasi dan video dalam satu kesatuan sehingga tujuan 

pembelajaran tercapai. 

4. Motivasi peserta didik dalam pembelajaran bertambah. 

5. Mampu memvisualisai materi pelajaran yang sulit diterangkan. 

6. Melatih peserta didik belajar secara mandiri.  

Pembuatan multimedia interaktif ini dapat digunakan beberapa 

software diantaranya Flash, Lectora Inspire, Prezi dan lain-lain. 

Akan tetapi dalam penelitian ini akan digunakan Lectora Inspire. 

Lectora Inspire merupakan authoring tool yang digunakan 

sebagai konten e-Learning yang dikembangkan oleh Trivantis 

Corporation (Mas’ud 2012). Software ini memiliki banyak 

keunggulan diantaranya dapat digunakan untuk membuat website, 

e-Learning interaktif dan presentasi produk atau profil perusahaan. 

Isi lectora seperti animasi, gambar, tulisan, grafik, dan video yang 

mudah digunakan oleh pemula dan dapat dipublikasikan ke 

berbagai output seperti HTML5, single file  Executable (.Exe), CD-

ROM, maupun standar e-Learning seperti SCORM dan AICC (Mas’ud 

2012). 

3. Multiple Level Representasi 

Multiple Level Representasi merupakan bentuk representasi 

yang memadukan antara teks , gambar nyata, atau grafik. Didalam 
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ilmu kimia Multiple Level Representasi dikenal dengan “Chemistry 

Triplet” (Talanquer, 2011) yang artinya tiga representasi yang 

terdiri dari  makroskopik, mikroskopik dan simbolik. Level 

makroskopik menggambarkan fenomena yang dapat diamati dan 

ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Level mikroskopik 

menggambarkan struktur pada level partikular dari atom atau 

molekul terhadap fenomena makroskopik yang diamati. Sedangkan 

pada level simbolik menggambarkan kimia secara kuantitatif dan 

kualitatif yaitu simbol, rumus, persamaan kimia dan sebagainya 

(Gilbert dan Treaagust. 2009). 

Tiga level representasi dalam ilmu kimia memiliki hubungan 

dan berkonstribusi terhadap pemahaman representasi peserta 

didik yang dapat digambarkan sebagai model mental dari fenomena 

pada gambar 2.1: 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1: Tiga level representasi kimia (Johnstone, 1991)  

Level pertama adalah level makroskopik yang merupakan 

representasi mengacu pada aspek tangible yang berarti nyata, 

terlihat dan merupakan gejala yang tampak dan dapat diamati 

Sub-mikroskopik Simbolik 

Makroskopik 
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secara fisik seperti fenomena yang dapat kita lihat dalam 

kehidupan sehari-hari seperti padatan garam dapur dalam bentuk 

padatan maupun larutan. Fenomena tersebut juga dapat kita 

jumpai di laboratorium. 

Level kedua adalah level mikroskopik merupakan representasi 

yang mengacu pada alam, penataan, dan gerak molekul yang 

digunakan untuk menjelaskan sifat senyawa atau fenomena alam. 

Misalnya gerak partikel dalam larutan garam dapur. Level ini 

bersifat abstrak tidak dapat dilihat dengan mata. 

 Level ketiga merupakan level simbolik merupakan 

representasi yang mengacu pada representasi yang melibatkan 

penggunaan simbol-simbol dari atom, molekul, senyawa, seperti 

simbol kimia, struktur dan studi empiris. Penggunaan dari simbo-

simbol ini digunakan pada perhitungan maupun persamaan reaksi. 

Pada level ini juga digunakan dalam level makroskopik ketika 

dihadapkan dengan reaktan dan produk pada jumlah besar pada 

perhitungan stokiometri. Misalnya menghitung mol 10g garam 

dapur yang dilarutkan dalam 100mL air. Sedangkan pada level 

mikroskopik, level simbolik dapat digambarkan pada perubahan 

fisik (misalnya perubahan fase pada pelarutan zat) dan perubahan 

kimia yang terjadi dalam reaksi, misalnya garam dapur yang 

dilarutkan dalam air maka akan terjadi reaksi : 

NaCl(s)   Na+ (aq) + Cl- (aq) (2.1) 

Pemahaman tiga level representasi suatu fenomena 

merupakan hal penting dalam  memahami konsep ilmu kimia, 
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Menurut Gilbert dan Treagust (2009) kemampuan menghubungkan 

tiga level representasi merupakan kunci dalam mempelajari kimia. 

Pemahaman fenomena-fenomena kimia akan baik jika pada level 

mikroskopik dapat kita pahami.   Level mikroskopik memiliki sifat 

abstrak yang dapat dijelaskan menggunakan simbol, diagram dan 

persamaan kimia.  

4. Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan 

1) Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan 

a. Kelarutan 

Larutan merupakan campuran yang bersifat homogen dari 

dua atau lebih zat. Jika kita melarutkan zat padat dalam 

suatu pelarut sehingga zat padat larut sampai batas 

konsentrasi maksimal disebut larutan jenuh, sedangkan jika 

zat padat tersebut jika dilarutkan maka akan terbentuk 

endapan disebut larutan lewat jenuh. Larut atau tidaknya 

zat padat dalam suatu pelarut tergantung dengan besar 

kelarutan zat terlarut dalam suatu pelarut. Dengan 

demikinan, kelarutan merupakan jumlah maksimum zat 

terlarut yang akan larut dalam 1 L pelarut pada suhu 

tertentu (Chang, 2004).  

b. Faktor-faktor yang mempengaruhi kelarutan. 

a) Jenis pelarut 

Berdasarkan teori Like Dissolve Like, Senyawa polar 

akan larut dalam senyawa polar. Misalnya etanol 

didalam air. Sedangkan senyawa nonpolar akan larut 
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dalam senyawa nonpolar. Misalnya karbon tetraklorida 

dengan heksana. Hal ini dapat disimpulkan bahwa jenis 

pelarut mempengaruhi kelarutan, jika jenis pelarut 

memiliki sifat yang sama dengan zat yang akan 

dilarutkan maka kelarutannya akan besar (Sudarmo, 

2013). 

b) Suhu 

Suhu dapat mempengaruhi kelarutan, jika gula 

dilarutkan dalam air panas maka gula akan lebih cepat 

larut dibandingkan jika gula dilarutkan dalam air 

dingin. Kelarutan zat padat dalam air akan semakin 

tinggi jika suhunya dinaikkan. Hal ini disebabkan 

adanya energi kinetik yang akan mengakibatkan 

merenggangnya jarak antar molekul pada zat padat 

tersebut. Jika pelarut yang digunakan memiliki suhu 

yang rendah maka jarak renggangan antara molekul 

akan lebih rapat dibanding dengan menggunakan 

pelarut yang memiliki suhu tinggi (Sudarmo, 2013). 

c) Hasil Kali Kelarutan. 

Jika dalam larutan jenuh yang mengandung kristal 

zat padat yang sukar larut dalam air, seperti AgCl, jika 

AgCl dilarutkan dalam air maka proses pelarutan akan 

terus berlangsung. Akan tetapi terjadi proses 

pengendapan, dalam proses pelarutan AgCl sebagian 



17 
 

 

akan larut dan sebagiannya lagi akan mengendap 

sehingga terjadi reaksi kesetimbangan. 

 AgCl (s)   Ag+(aq) + Cl-(aq)  (2.2) 

K= 
          

      
   K [AgCl] = [Ag+][Cl-] (2.3) 

Didalam larutan jenuh AgCl merupakan konsentrasi 

ion Ag+ dan Cl- yang dipangkatkan koefisien masing-

masing dari larutan jenuh AgCl, sehingga 

kesetimbangan larutan disebut dengan tetapan hasil 

kali kelarutan (Ksp).  

Sehingga harga Ksp AgCl = [Ag+][Cl-] (2.4) 

Maka harga kesetimbang ion AXBY yang dilarutkan 

dalam air adalah : 

AXBY ( )   xAy+ (aq)+ yBx- (aq)  (2.5) 

 

K [AXBY] =  
          

      
    (2.6) 

  

K[AXBY] =              (2.7) 

 

Ksp AXBY =[Ay+]x       y  (2.8) 

d) Hubungan Kelarutan dan Ksp. 

Harga kelarutan AXBY memiliki nilai setara dengan 

konsentrasi ion-ion dari senyawa AXBY, sehingga harga 

kelarutan dapat digunakan untuk menentukan harga 

Ksp, begitu juga sebaliknya. Senyawa AxBy yang terlarut 
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akan mengalami ionisasi dalam sistem kesetimbangan 

(Sudarmo, 2013):  

 

AxBy(s)   xAy+(aq) + yBx(aq)  (2.9) 

s mol/L    x mol/L     y mol/L 

sehingga tetapan hasil kelarutannya adalah:  

Ksp AxBy  = [Ay+]x[Bx-]y   (2.10) 

  = (x s)x(y s)y 

  = xx x yy (s)x+y 

Berdasarkan rumus diatas dapat dijuga ditentukan nilai 

kelarutannya sebagai berikut : 

s = √
   

    

(   )

    (2.11) 

2) Reaksi Pengendapan 

Nilai hasil kali kelarutan (Ksp) yang sukar larut 

memberikan informasi tentang kelarutan senyawa tersebut 

dalam air. Semakin besar nilai Ksp suatu zat semakin mudah 

larut senyawa tersebut. Nilai Ksp akan memprediksikan terjadi 

atau tidaknya suatu endapan jika dicampurkan dua senyawa 

ionik. Untuk memprediksikan terjadinya endapan suatu 
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senyawa AXBY dan larutan yang mengandung ion     dan     

digunakan konsp hasil kali ion maka ,  

Qsp AXBY = [Ay+]x [Bx-]y  (2.12) 

 Jika Qsp < ksp ,maka tidak terbntuk endapan 

 Jika Qsp =  Ksp ,maka akan terbentuk larutan jenuh 

 Jika Qsp >  Ksp , maka akan terbentuk endapan. 

3) Efek Ion senama 

Penambahan NaCl dan AgI pada larutan AgCl akan 

membentuk endapan putih AgCl, hal ini disebabkan karena 

kesetimbangan bergeser kearah kiri sehingga AgCl semakin 

sedikit larut. Hal ini sesuai dengan asas Le Chatelier bahwa 

adanya penambahan ion senama menyebabkan kesetimbangan 

bergeser kearah reaktan, sehingga akan memperkecil 

kelarutan. Hal ini dapat disimpulkan bahwa pengaruh 

penambahan ion senama mengakibatkan kelarutan zat akan 

berkurang. Semakin besar jumlah ion senama, makin kecil 

kelarutan senyawa tersebut 

4) Pengaruh pH terhadap kelarutan 

Tingkat keasaman larutan (pH) dapat mempengaruhi 

kelarutan berbagai jenis zat. Dengan mengatur  pH kita dapat 

memperbesar atau memperkecil kelarutan senyawa elektrolit. 

Garam-garam yang berasal dari asam lemah akan lebih mudah 

larut dalam larutan yang bersifat asam kuat. 
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B. Kajian Pustaka 

Ben-Zvi, Eylon, & Sulberstein (1988) memaparkan pemahaman 

konseptual siswa dalam representasi kimia merupakan daerah yang 

menonjol dari penelitian dunia pendidikan. Bukan hanya dengan 

menggunakan strategi pembelajaran atau model pembelajaran (Gabel, 

1998), akan tetapi penelitian dalam aspek media pembelajaran seperti 

multimedia. Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan suatu hal 

yang sangat penting jika digunakan dalam pembelajaran kimia. Dalam 

mempelajari kimia diperlukan pemahan konsep, untuk itu, Pujiantari 

(2016) mengembangkan media animasi berbasis representasi kimia.  

Saran Ben-Zvi, Eylon, & Sulberstein (1988) dan penelitian yang 

dilakukan Pujiarti (2016) memberikan usulan bahwa multimedia 

pembelajaran perlu digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan pencapaian hasil belajar peserta didik setelah 

menggunakan multimedia mengalami peningkatan (Rohmani, 2014). 

Berdasarkan hasil penelitian-penelitian diatas, dua diantaranya 

memberikan saran pada peneliti selanjutnya untuk mengembangkan 

multimedia pada SK atau materi yang lain, serta menggunakan software 

adobe flash terbaru untuk mengurangi cheking error (Rohmani, 2014). 

Sedangkan pujiantari (2016) memberikan saran untuk 

mengembangkan media animasi pembelajaran bebasis representasi 

kimia pada materi kimia yang lain. Berdasarkan saran yang diberikan 

oleh peneliti-peneliti sebelumnya, peneliti akan mengembangkan  

multimedia pembelajaran (Lectora Inspire) berbasis multiple level 

representasi materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. Multimedia yang 



21 
 

 

dikembangkan berbasis Multiple Level Representasi untuk 

meningkatkan representasi kimia peserta didik serta softwere yang 

digunakan adalah lectora inspire  yang mudah digunakan dan 

menghindari cheking eror.  

 

C. Kerangka Berpikir 

 

Gambar 2.2: Kerangka Berpikir Penelitian  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Developmen (R n D). Model yang 

dipilih dalam penelitian ini menggunakan model 4-D yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974). 

Karena langkah 4-D lebih sistematis dan sederhana tidak 

membutuhkah waktu yang lama dibanding dengan model yang lain 

seperti model 3-D dan ADDIE. Model ini terdiri dari 4 tahap 

pengembangan, yaitu define, design, develop, dan desminate yang 

diadaptasikan menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian, 

perencanaan, pengembangan dan penyebaran (Trianto, 2010). 

Akan tetapi pada penelitian ini, tahap penyebaran (Disseminate) 

tidak dilakukan.  Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini 

berupa multimedia pembelajaran berbasis Multiple Level 

Representasi pada materi Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan kelas 

XI. Langkah-langkah yang ditempuh pada penelitian ini disesuaikan 

dengan kebutuhan pengembangan dilapangan. Alur pengembangan 

4-D dalam penelitian ini, tersaji pada gambar 3.1: 
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Gambar 3.1: Alur pengembangan 4-D (Thiagarajan, 1974) 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan 4-D menurut Thiagarajan, dkk (Dalam 

Trianto, 2009) yaitu define, design, develop. Berikut alur model 

pengembangan 4-D: 

1. Define (Pendefinisian) 

Tahap ini memiliki tujuan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat pengembangan. Tahap ini disebut 

juga tahap analisis kebutuhan. Tiap produk yang akan 

dikembangkan membutuhkan analisis yang berbeda.  Tahap 

define dalam penelitian ini yaitu : 

a. Analisis Ujung depan  

Pada analisis ini dilakukan wawancara guru dan 

peserta didik  MA NU 03 Sunan Katong terkait kegiatan 

belajar dikelas, pengetahuan peserta didik terhadap materi 

kimia, sikap peserta didik dalam pembelajaran, 

kesenjangan, hal-hal yang dilakukan guru untuk 

memperbaiki pembelajaran baik metode yang digunakan 

guru, sumber belajar  serta pemanfaatan fasilitas yang 

digunakan dalam proses pembelajaran.  

b. Analisis Karakteristik peserta didik  

Analisis karakteristik peserta didik sangat penting 

karena setiap pembelajaran harus disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didiknya begitu pula media yang 

dikembangakan  yang akan digunakan sebagai media dalam 

proses pembelajaran. Pada analisis ini dilakukan 
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penyebaran angket kebutuhan peserta didik dan 

wawancara peserta didik.  Peneliti menganalisis hasil 

belajar, materi yang sulit, metode pembelajaran yang 

diinginkan, fasilitas yang tersedia serta konten apa saja 

yang diinginkan peserta didik dalam media pembelajaran.  

c. Analisis Tugas  

Analisis tugas digunakan untuk mengetahui 

keterampilan peserta didik. Pada tahap ini peneliti 

menganalisis tugas-tugas yang diberikan guru kepada 

peserta didik dalam proses pembelajaran baik struktur 

isi, prosedur, proses informasi dan tujuan pembelajaran 

materi kelarutan dan hasil kali kelarutan yang mngacu 

pada silabus. Dengan analisis tugas ini peneliti akan 

mendapatkan informasi apakah peserta didik sudah 

menguasai materi pada standar kompetensi minimal.  

d. Analisis Konsep  

Analisis konsep diperlukan untuk mengidentifikasi 

konsep pokok dari materi kelarutan dan hasil kali 

kelarutan. Konsep materi disesuaikan dengan SK/KD sesuai 

dengan silabus yang digunakan.  

e. Merumuskan Tujuan  

Setelah melakukan analisis, peneliti merumuskan 

tujuan untuk menentukan indikator pencapaian 

pembelajaran yang disesuaikan dengan analisis yang sudah 
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dilakukan, supaya tidak menyimpang dari tujuan awal 

dalam mengembangkan media pembelajaran. Untuk 

mencapai tujuan akhir yang diinginkan, maka media 

pembelajaran yang dikembangakan disesuaikan dengan 

silabus dan kurikulum KTSP. 

2. Design (perancangan) 

Pada tahap Design memiliki tujuan untuk menyiapkan 

prototipe pembelajaran. Adapun langkah-langkahnya : 

1) Pemilihan Media  

Pemilihan media disesuaikan dengan tujuan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran. Langkah ini dilakukan 

dengan mengidentifikasi perangkat pembelajaran yang 

relevan dengan materi dan karakteristik peserta didik.  

Pengembangan produk multimedia pembelajaran  

disesuaikan dengan materi yang dianggap sulit dan 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik di MA NU 

Sunan Katong Kendal.  

2) Pemilihan format 

Pemilihan format dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendesain atau 

merancang isi pembelajaran, pemilihan strategi, 

pendekatan, metode pembelajaran dan sumber belajar. 

Format yang dipilih serta digunakan pada multimedia 

pembelajaran yang akan dikembangkan memiliki kriteria 

yang menarik dan memudahkan serta membantu dalam 
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pembelajaran kimia. Pemilihan format disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik dan kurikulum baik isi maupun 

desain yang digunakan dalam mengembangkan multimedia 

pembelajaran. 

 

3) Rancangan awal 

Dalam tahap ini peneliti membuat produk awal 

(prototype) atau rancangan produk. Produk yang akan 

dikembangkan yaitu multimedia pembelajaran kimia yang 

disesuaikan dengan hasil analisis pada tahap pendefinisian.  

Produk yang dikembangkan  akan diberi masukan oleh 

dosen pembimbing, masukan dosen pembimbing akan 

digunakan sebelum dilakukannya produksi multimedia 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Setelah 

mendapatkan saran dilakukan perbaikan atau revisi. 

3. Develop (Pengembangan) 

Develop merupakan teknik untuk memvalidasi atau menilai 

kelayakan rancangan produk. Pada tahap ini dilakukan evaluasi 

oleh pakar ahli pada bidangnya. Penilaian pakar ahli terhadap 

perangkat pembelajaran meliputi, konten, bahasa dan isi. Hal 

ini sebagai masukan pada perangkat pembelajaran yang telah 

disusun agar memperoleh hasil produk yang lebih baik. 

Pada tahap pengembangan ini bertujuan menghasilkan 

produk multimedia berbasis Multiple Level Representasi 

mengggunakan softwere Lectora Inspire yang akan di validasi 
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oleh tim validasi ahli dalam bidang materi dan bidang 

multimedia dan diujikan pada kelas kecil sebanyak dua belas 

peserta didik. Terdapat dua langkah dalam tahapan ini yaitu 

sebagai berikut:  

a. Validasi ahli 

Validasi ahli merupakan teknik untuk memvalidasi atau 

menilai kelayakan rancangan produk. Sejumlah ahli diminta 

untuk mengevaluasi materi dari titik instruksional dan 

teknis, hal ini bertujuan multimedia yang dikembangkan 

lebih tepat, efektif, bermanfaat dan berkualitas. Dalam 

tahap ini dilakukan evaluasi oleh ahli dalam bidangnya dan 

ahli pengguna yaitu guru. Penilaian ahli pada multimedia 

pembelajaran mencangkup format, dan desain multimedia 

pembelajaran. Sedangkan penilaian ahli dalam bidang 

materi mencangkup bahasa dan kesesuaian dengan SK/KD 

dan konsep materi serta kesesuaian materi dengan Multiple 

level representasi yang digunakan dalam produk 

multimedia pembelajaran. Sedangkan ahli pengguna (guru) 

menilai apakah multimedia yang digunakan dapat atau 

tidaknya digunakan dalam kelas. 

b. Uji coba produk 

Uji coba produk merupakan kegiatan yang 

dikembangkan  pada sasaran subjek yang sesungguhnya. 

Produk yang dikembangkan diujikan pada kelas kecil 

sebanyak dua belas peserta didik. Uji ini dilakukan untuk 
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memperoleh masukan langsung seperti respon, komentar 

dan reaksi peserta didik terhadap multimedia yang 

dikembangkan. Pada tahap uji coba, dilakukan revisi dan uji 

coba kembali sampai produk yang dikembangkan 

menghasilkan produk yang konsisten, efisien dan efektif. 

 

C. Subjek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada di MA NU Sunan Katong 

Kendal. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kela XI IPA 1. Uji 

ini dilakukan pada kelas kecil sebanyak sembilan peserta didik. 

 

D. Pengumpulan Data  

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

meliputi : 

1. Metode Observasi 

Observasi dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

keadaan sarana prasarana sekolah, keadaan peserta didik  serta 

apa yang dibutuhkan peserta didik dalam proses pembelajaran 

baik aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Sehingga produk 

yang akan dihasilkan pada penelitian ini sudah disesuaikan 

dengan kebutuhan peserta didik. 

2. Wawancara  

Pada penelitian ini dilakukan wawancara terhadap guru 

kelas  dan peserta didik kelas XI MA NU Sunan Katong Kendal. 

Tujuan wawancara dalam penelitian ini untuk mendapatkan 
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data analisis kebutuhan peserta didik seperti desain media, 

saran dan respon siswa terhadap multimedia pembelajaran 

yang akan dikembangkan.  

3. Metode kuisioner 

Kuisioner (angket) digunakan dengan tujuan untuk 

mengetahui kebutuhan peserta didik  terhadap materi kimia 

yang dianggap sulit, penilaian validator ahli terhadap kualitas 

multimedia pembeelajaran, serta angket tanggapan peserta 

didik terhadap multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 

 

E. Teknik Analisis Data  

Dalam penelitian pengembangan diperlukan teknik 

penelitian data yang digunakan untuk menganalisis data setelah 

penelitian dilakukan. Teknik penelitian data dilakukan dengan 

menelaah seluruh data yang sudah tersedia dari berbagai sumber 

setelah dilakukannya penelitian melalui observasi, wawancara dan 

angket  (Sutrisno,2004). 

Analisis yang digunakan dalam penelitian pengermbangan 

ini yang dapat mendukung tercapainya tujuan dari kegiatan 

penelitian pengembangan yaitu untuk mngtahui komposisi dan 

kevalidan penggunaan Multimedia Pemberlajaran.  

1. Uji Validasi Ahli 

Dalam penelitian ini, uji validasi ahli dilakukan oleh dosen 

ahli multimedia pembelajaran dan ahli materi serta uji validasi 

pengguna yaitu guru mata pelajaran kimia. Uji validasi ahli 
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bertujuan untuk mengetahui apakah multimedia pembelajarn 

berbasis multiple level representasi materi kelarutan dan hasil 

kali kelarutan yang dikembangkan sudah valid dan layak 

digunakan. Sedangkan uji validasi pengguna bertujuan untuk 

mengetahui apakah multimedia yang dikembangkan  dapat atau 

tidaknya digunakan di kelas.  Hasil dari uji validasi yang 

diperoleh berupa kuantitatif, sehingga hasil uji validasi dapat 

dihitung dengan menggunakan langkah-langkah sebagai 

berikut : 

1) Hasil penilaian produk yang diperoleh dari validator ahli 

materi dan validator ahli media ditabulasi menggunakan 

penilaian dengan skala Likert seperti pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1: Penilaian dengan skala Likert (Widoyoko, 
2010) 

Skala nilai Kualitas  
1 SK (Sangat Kurang) 
2 K (Kurang) 
3 C (Cukup) 
4 B (Baik) 
5 SB (Sangat Baik) 

2) Skor rerata setiap indikator aspek kriteria pada multimedia 

pembelajaran berbasis multiple level representasi  dihitung  

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

  ̅= 
∑ 

 
 

  ̅ : Skor rerata tiap indikator 

∑  : Jumlah skor total setiap indikator 

   : Jumlah reviewer 
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3) Skor rerata aspek kriteria pada multimedia pembelajaran 

berbasis multiple level representasi dihitung menggunakan 

rumus sebagai berikut : 

  ̅= 
∑ 

 
 

  ̅ : Skor rerata tiap indikator 

∑  : Jumlah skor total setiap indikator 

   : Jumlah reviewer 

4) Skor rerata setiap indikator dan aspek kriteria yang berupa 

data kualitatif menjadi data kuantitatif  dengan cara 

membandingkan skor rerata  dengan kriteria penilaian 

ideal setiap indikator dan aspek kriteria sesuai dengan 

ketentuan yang dijabarkan dalam tabel 3.2 

 

Tabel 3.2: Kriteria penilaian Ideal Kualitas Multimedia 
Pembelajaran berbasis Multiple Level Representasi 

Rentang Skor (i) Kategori Kualitas 
  ̅> Xi + 1,8 Sbi Sangat Baik (SB) 
Xi + 0,6 SBi <   ̅         Sbi Baik (B) 

Xi - 0,6 SBi <   ̅         Sbi Cukup (C) 

Xi – 1,8 SBi <   ̅         Sbi Kurang (K) 
  ̅         Sbi Sangat Kurang (SK) 

Keterangan : 

  ̅  : Skor ahir rerata 

   : Rerata ideal, yang dihitung dengan menggunakan 

rumus : 
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   : Simpangan Baku Ideal, yang dihitung dengan 

menggunakan rumus : 

     
 

 
                               

Dimana:  

Skor tertinggi  = ∑                   

Skor terendah = ∑                   

5) Presentase keidealan multimedia pembelajaran berbasis 

multiple level representasi setiap indikator dan aspek 

kriteria dapat ditentukan dengan rumus sebagai berikut : 

% Tiap indikator = 
                          

                                   
       

% Tiap Aspek = 
                      

                               
       

 

Keterangan :  

% Tiap indikator = Presentase Setiap Indikator 

% Tiap Aspek =  Presentase Setiap Aspek 

6) Skor rerata keseluruhan multimedia pembelajaran berbasis 

multiple level representasi dapat ditentukan dengan 

menghitung skor rerata seluruh indikator penilaian, 

kemudian diubah menjadi kategori kualitatif dengan cara 
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membandingkan skor tersebut dengan kriteria penilaian 

ideal.  

7) Presentase keidealan  multimedia pembelajaran berbasis 

multiple level representasi ditentukan dengan 

menggunakan rumus: 

% Keidealan = 
                       

                                
      

2. Presentase Tanggapan Peserta Didik Terhadap Multimedia 

Pembelajaran 

Data yang diperoleh melalui angket tanggapan peserta 

didik akan dianalisa dan diolah sehingga diperoleh 

presentase tanggapan peserta didik terhadap multimedia 

pembelajaran  berbasis multiple level representasi, 

sehingga dapat diketahui kelayakan produk tersebut. 

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase 

sebagai berikut: 

           
                       

                    
      

Cara menentukan kategori persentase kelayakan  dengan 

menentukan persentase tertinggi dan persentase terendah 

terlebih dahulu menggunakan rumus (Sudjana 2002): 

% Tertinggi = 
∑                            

∑                            
 x 100% 

% Terendah = 
∑                           

∑                            
 x 100% 
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Setelah memperoleh persentase tertinggi dan terendah, 

langkah selanjutnya adalah menentukan interval kelas, yaitu: 

                      

                      
 

Berdasarkan rumus tersebut, presentase  yang dihasilkan 

dikonversikan dalam bentuk tabel kriterianya disajikan pada 

tabel 3.3 

Tabel 3.3 : Indikator keberhasilan produk  
Rentang Skor Kriteria 
81,25-100% SB (Sangat baik) 

62,25-81,25% B (baik) 
43,75-62,25% C (Cukup) 
25,00-43,75% K (Kurang) 

 

 

 

 

 



36 
 

BAB IV 

DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA 

Pada bab ini peneliti akan membahas hasil penelitian dan 

pengembangan produk yang telah dilakukan. Perkembangan dari 

penelitian ini dimulai dengan deskripsi prototipe produk dan hasil uji 

lapangan yaitu hasil uji lapangan terbatas. Pembahasan yang diuraikan 

selajutnya adalah analisis data, produk dan permasalahan, dan prototipe 

hasil pengembangan.  

A. Deskripsi Rancangan Awal Prototipe Produk 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa 

multimedia pembelajaran berbasis multiple level representasi materi 

kelarutan dan hasil kali kelarutan untuk mempermudah peserta didik 

merepresentasi kimia. 

Desain multimedia pembelajaran kimia yang dikembangkan pada 

penelitian berbasis multiple level representasi materi kelarutan dan 

hasil kali kelarutan adalah sebagai berikut: 

1. Home atau beranda multimedia 

Pada slide home berisi judul multimedia, judul materi, nama 

pembuat produk, gambar dan tombol masuk media. 

2. Petunjuk penggunaan multimedia pembelajaran  

Pada slide petunjuk penggunakan multimedia pembelajaran berisi 

fungsi dari tombol yang ada di multimedia pembelajaran, seperti 

fungsi dari tombol selanjutnya, kembali, keluar, masuk materi dan 

masuk beranda. 
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