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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI BERBASIS REPRESENTASI
KIMIA PADA PEMBELAJARAN JENIS-JENIS KOLOID

Oleh

ELSA SEPTIGIANI PUJIANTARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media animasi berbasis repre-

sentasi kimia pada materi jenis-jenis koloid. Penelitian ini menggunakan metode

penelitian dan pengembangan (Research and Development). Penyusunan media

animasi ini dilakukan setelah studi pendahuluan yang terdiri dari studi literatur

dan studi lapangan. Tahap selanjutnya dilakukan validasi ahli oleh validator

terhadap aspek kesesuaian isi, kemenarikan dan keterbacaan. kemudian, peneliti

melakukan revisi media animasi yang dikembangkan. Selanjutnya, didapat hasil

media animasi setelah divalidasi. Setelah itu, meminta tanggapan guru terhadap

aspek kesesuaian isi kemenarikan dan keterbacaan, serta tanggapan siswa

terhadap aspek keterbacaan dan kemenarikan pada media animasi yang di-

kembangkan. Hasil tanggapan guru terhadap media animasi hasil pengembangan

pada aspek kesesuaian isi, kemenarikan dan keterbacaan berturut-turut sebesar

92%, 100% dan 90% yang dikategorikan sangat tinggi. Hasil tanggapan siswa

terhadap media hasil pengembangan pada aspek kemenarikan dan keterbacaan

berturut-turut sebesar 96% dan 93% yang dikategorikan sangat tinggi. Dapat di-

simpulkan media animasi berbasis representasi kimia pada materi jenis-jenis

koloid sudah sesuai dan layak digunakan disekolah.

Kata Kunci : Jenis-jenis Koloid, Media Animasi, dan Representasi Kimia
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Ilmu pengetahuan alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu tentang gejala

alam secara sistematis, bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang

berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan

suatu proses penemuan (Tim Penyusun, 2006). Pendidikan IPA diharapkan dapat

menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam seki-

tar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya dalam kehi-

dupan sehari-hari (Dewantari dkk, 2013).

Salah satu cabang dari IPA adalah Kimia.  Kimia adalah ilmu yang mencari ja-

waban atas pertanyaan apa, mengapa, dan bagaimana gejala-gejala alam yang ber-

kaitan dengan komposisi, struktur, dan sifat perubahan, dinamika, dan  energetika

zat (Tim Penyusun, 2006). Proses perubahan yang teramati pada materi kimia

yaitu seperti perubahan warna, bau, dan gelembung pada level makroskopis atau

laboratorium. Sedangkan untuk proses perubahan struktur yang tidak terlihat be-

rada pada level submikroskopis atau molekul imajiner. Perubahan ini di wakili

pada level simbolik, level ini terdapat dalam dua cara yaitu secara kualitatif

dengan menggunakan notasi khusus, bahasa, diagram, dan simbol; dan kuantitatif

dengan menggunakan matematik (Tasker dan Dalton, 2006).  Johnstone dalam
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Chittleborough (2007) menyatakan bahwa fenomena kimia dapat dijelaskan

melalui tiga level representasi materi kimia, yaitu level makroskopik, submikros-

kopik, dan simbolik.

Sistem koloid merupakan salah satu materi yang terdapat pada pembelajaran ki-

mia yang dapat dijelaskan melalui tiga level representasi kimia.  Dalam materi sis-

tem koloid terdapat banyak klasifikasi (penggolongan), seperti jenis-jenis koloid

dan sifat-sifat koloid. Pembelajaran materi ini dilakukan di kelas XI IPA dengan

Kompetensi Dasar 3.15 yaitu menganalisis peran koloid dalam kehidupan berda-

sarkan sifat-sifatnya dan Kompetensi Dasar 4.15 yaitu mengajukan ide atau ga-

gasan untuk memodifikasi pembuatan koloid berdasarkan pengalaman membuat

beberapa jenis koloid (Tim Penyusun, 2014). Materi koloid mempelajari tentang

pencampuran zat-zat yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari, sehingga

materi ini sangat penting untuk dipelajari dan dipahami, namun pada kenyataannya

siswa hanya sekedar menghafal tanpa memahami materi tersebut secara mendalam,

seperti yang terjadi pada kelas XI IPA SMA Negeri 1 Sukoharjo (Puspita, 2015).

Untuk membuat kondisi pembelajaran  berbasis representasi kimia menjadi lebih

menarik dan materi yang disampaikan guru mudah dipahami siswa, maka perlu

adanya media pembelajaran. Menurut Arsyad (2011) media berfungsi untuk

tujuan instruksional dimana informasi yang terdapat di media itu harus melibatkan

siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata

sehingga pembelajaran dapat terjadi.  Najjar (1966) mengatakan bahwa media

efektif dalam proses membantu seseorang dalam proses belajar. Media memiliki

kemampuan untuk mengkombinasi cara seseorang untuk memahami, mengatur,
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dan mengakses informasi.  Dari hasil penelitian Haryati, dkk (2013) mengenai

penggunaan media belajar dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa dan dapat merangsang siswa mengingat apa

yang sudah dipelajari dan juga memberikan rangsangan pada materi pembelajaran

yang baru.  Umar (2013) juga menyatakan bahwa penggunaan media pembelajar-

an dapat  membuat kondisi pembelajaran lebih efektif sehingga dapat meningkat-

kan hasil belajar siswa.

Untuk mengetahui informasi mengenai pembelajaran jenis-jenis koloid di sekolah,

maka dilakukan penyebaran angket. Penyebaran angket telah dilakukan di SMA

Negeri 3 Kotabumi, SMK Hampar Baiduri Kalianda MAN 1 Lampung Utara, dan

MAN 1 Lampung Selatan.  Pada studi pendahuluan diperoleh informasi bahwa

pada SMAN 3 Kotabumi telah menggunakan Software Microsoft Powerpoint

sebagai media pembelajaran.  Sedangkan SMK Hampar Baiduri Kalianda, MAN 1

Lampung Utara, dan MAN 1 Lampung Selatan, dan tidak menggunakan media

pembelajaran melainkan hanya menggunakan buku cetak sebagai bahan ajar.

Selain itu, diperoleh pula informasi bahwa pada keempat sekolah tersebut belum

menggunakan pembelajaran yang berbasis representasi kimia.  Oleh karena itu,

materi yang ditampilkan juga tidak memberikan contoh yang ada di kehidupan

sehari-hari dan juga tidak menjelaskan secara level submikroskopis sehingga 65%

siswa kurang antusias dalam belajar jenis-jenis koloid. Akibatnya siswa kurang

tertarik dan tidak bersemangat dalam memperhatikan materi jenis-jenis koloid

yang diajarkan.



4

Salah satu media ajar yang dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa dan

dapat sesuai dalam proses pembelajaran yang berbasis representasi adalah media

animasi. Animasi itu sendiri merupakan rangkaian gambar yang membentuk ge-

rakan (Utami, 2011). Media animasi yang digunakan dalam pembelajaran harus

dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan

perorangan siswa.  Hal ini diperkuat oleh Haryati, dkk (2013) yaitu animasi men-

jadi pilihan untuk menunjang proses belajar yang menyenangkan dan menarik

bagi siswa dan juga memperkuat motivasi, dan juga untuk menanamkan pema-

haman pada siswa tentang materi yang diajarkan.

Beberapa peneliti telah melakukan pengembangan terhadap media ajar kimia ber-

basis multiple representasi. Salah satunya penelitian yang dilakukan oleh Meriana

(2013) yaitu pengembangan media animasi pembelajaran berbasis multiple repre-

sentasi pada materi faktor-faktor yang mempengaruhi kesetimbangan kimia. Ber-

dasarkan pengembangan media animasi yang telah dilakukan dapat disimpulkan

bahwa media animasi pembelajaran dapat mempermudah guru dalam menyampai-

kan konsep, media animasi dapat menambah motivasi, pembelajaran kimia men-

jadi lebih menarik, menyenangkan, meningkatkan rasa ingin tahu dan dapat mem-

permudah siswa dalam memahami materi pergeseran kesetimbangan kimia. Hal

ini juga diperkuat oleh penelitian yang dilakukan Sari (2014) mengenai pengaruh

media animasi terhadap hasil belajar IPA siswa slow learner. Dari penelitian

tersebut, didapatkan bahwa setelah menggunakan media animasi didapatkan hasil

rata-rata akhir postes berada pada kategori baik, adanya peningkatan hasil belajar

dan hasil pengujian hipotesis.
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Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, akan  dilakukan

pengembangan dengan membuat media animasi pembelajaran dengan judul :

“Pengembangan Media Animasi Berbasis Representatif Kimia pada

Pembelajaran Jenis-Jenis Koloid”.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1. Bagaimana desain media animasi berbasis representasi kimia pada

pembelajaran jenis-jenis koloid?

2. Bagaimana karakteristik media animasi berbasis representasi kimia pada materi

jenis-jenis koloid?

3. Bagaimana tanggapan guru terhadap pengembangan media animasi berbasis

representasi kimia pada materi jenis-jenis koloid?

4. Bagaimana tanggapan siswa terhadap pengembangan media animasi berbasis

representasi kimia pada materi jenis-jenis koloid?

5. Apa kendala-kendala dan faktor pendukung dalam pengembangan produk

media animasi berbasis representasi kimia pada materi jenis-jenis koloid?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah:

1. Mengembangkan media animasi berbasis representasi kimia berbasis

representasi kimia pada pembelajaran jenis-jenis koloid.

2. Mendeskripsikan karakteristik media animasi berbasis representasi kimia pada

materi jenis-jenis koloid.
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3. Mendeskripsikan tanggapan guru terhadap pengembangan media animasi

berbasis representasi kimia pada materi jenis-jenis koloid.

4. Mendeskripsikan tanggapan siswa terhadap pengembangan media animasi ber-

basis representasi kimia pada materi jenis-jenis koloid.

5. Mendeskripsikan kendala-kendala dan faktor pendukung dalam pengembangan

produk media animasi berbasis representasi kimia pada materi jenis-jenis

koloid.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain adalah:

1. Bagi Guru

Menambah media pembelajaran baru sebagai referensi dalam memberikan

pengajaran pada materi jenis-jenis koloid.

2. Bagi Siswa

Media animasi pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan perhatian

siswa dalam  proses pembelajaran kimia.

3. Bagi Sekolah

Sebagai informasi dan media dalam upaya meningkatkan mutu pembelajaran

kimia di sekolah.

4. Peneliti Lain

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi dan dimasukan

dalam penelitian sejenis dengan pokok bahasan yang berbeda.
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E. Ruang Lingkup

Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Tanggapan guru diketahui dari penilaian angket kesesuaian isi, kemenarikan,

dan keterbacaan, sedangkan tanggapan siswa diketahui dari penilai angket ke-

terbacaan daan kemenarikan.

2. Cakupan materi yang dibahas pada pengembangan media animasi ini adalah

jenis-jenis koloid.

3. Software yang digunakan untuk pengembangan media animasi pembelajaran

ini adalah Macromedia Flash 8.

4. Representasi Kimia diklasifikasikan dalam level representasi makroskopis, re-

presentasi submikroskopis dan representasi simbolik.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti, ’peran-

tara’, ‘tengah’, atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Arsyad, 2014). Menurut

Gagne dalam Sadiman, dkk (2011) menyatakan bahwa media adalah berbagai

jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk

belajar. Menurut Suryani dan Agung (2012) media pembelajaran merupakan

salah satu komponen pembelajaran yang mempunyai peranan penting dalam

proses pembelajaran. Media pembelajaran meliputi alat bantu guru dalam meng-

ajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan (siswa).

Dilihat dari jenisnya media dapat digolongkan menjadi media audio, visual, dan

audio-visual.

Susilana dan Riyadi (2009) juga menyatakan bahwa :

Media pembelajaran selalu terdiri dari dua unsur penting, yaitu unsur pera-
latan atau perangkat keras (Hardware) dan unsur pesan yang dibawanya (Me-
ssage / Software). Dengan demikian media pembelajaran memerlukan pera-
latan untuk menyajikan pesan, namun yang terpenting bukanlah peralatan
tersebut melainkan pesan yang akan dibawakan oleh media tersebut.
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Media adalah alat yang harus ada apabila kita ingin memudahkan sesuatu dalam

pekerjaan. Media merupakan alat bantu yang dapat mempermudah pekerjaan.

Setiap orang pasti ingin pekerjaan yang dibuatnya dapat diselesaikan dengan hasil

yang memuaskan (Sukiman, 2012). Menurut Muhson (2010) media pembelajaran

dapat merupakan wahana penyalur pesan dan informasi belajar.  Media pembela-

jaran yang dirancang secara baik akan sangat membantu peserta didik dalam men-

cerna dan memahami materi pelajaran. Media sebagai teknik yang digunakan

dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi antara guru dan murid dalam

proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah (Musfiqon, 2012).

Berdasarkan penjabaran para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa media adalah

alat yang digunakan untuk menyampaikan suatu pesan. Media merupakan salah

satu komponen belajar yang ketersediaannya sangat membantu dalam proses pe-

mahaman siswa mengenai materi pembelajaran.

2. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Sakti, dkk (2012) Media pembelajaran dalam penggunaannya diintegra-

sikan dengan tujuan dan isi pengajaran yang dimaksudkan untuk mempertinggi

mutu mengajar dan belajar.  Pemakaian media pengajaran dalam proses belajar

dapat membeangkitkan keingin dan minat baru, membangkitkan motivasi dan me-

rangsang kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap

siswa.  Adapun manfaat media pembelajaran secara umum menurut Sadiman, dkk

(2011) adalah sebagai berikut:

a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat visual.
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera.
c. Penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi

sikap pasif peserta didik. Dalam hal ini media berguna untuk meningkatkan
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kegairahan belajar; memungkinkan peserta didik belajar sendiri berdasarkan
minat dan kemampuannya; dan memungkinkan interaksi yang lebih langsung
antara peserta didik dengan lingkungan dan kenyataan.

d. Memberikan rangsangan yang sama, dapat menyamakan pengalaman dan per-
sepsi peserta didik terhadap isi pelajaran.

e. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta
didik tentang peristiwa di lingkungan mereka .

Menurut Arsyad (2011) penggunaan media pembelajaran memiliki banyak man-

faat dalam proses pembelajaran, diantaranya yaitu media pembelajaran dapat

memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan

meningkatkan proses dan hasil belajar; media pembelajaran dapat meningkatkan

dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat memotivasi belajar, interaksi

yang lebih lama antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk

belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya; media pembela-

jaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu; dan media pembela-

jaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-

peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi lang-

sung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.

Adapun manfaat media pembelajaran menurut Suryani dan Agung (2012) adalah

sebagai berikut:

a. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan.
b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.
c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga.
e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
f. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan

saja.
g. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses

belajar.
h. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.
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Berdasarkan penjabaran dari para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa adanya

media sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran. Dengan adanya media pem-

belajaran maka pelaksanaan pembelajaran menjadi lebih efisien, kualitas hasil be-

lajar siswa lebih meningkat,dan materi menjadi lebih mudah disampaikan ke sis-

wa terutama untuk beberapa materi yang mengandung konsep abstrak.

3. Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran

Menurut Suryani dan Agung (2012) prinsip-prinsip dalam pemilihan media pem-

belajaran adalah sebagai berikut:

a. Memilih media harus berdasarkan pada tujuan pembelajaran dan bahan peng-
ajaran yang akan disampaikan.

b. Memilih media harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan peserta di-
dik.

c. Memilih media harus disesuaikan dengan kemampuan guru baik dalam peng-
adaannya dan penggunaannya.

d. Memilih media harus disesuaikan dengan situasi dan kondisi atau pada wak-
tu, tempat dan situasi yang tepat.

e. Memilih media harus memahami karakteristik dari media itu sendiri.

Sedangkan menurut Arsyad (2004) kriteria yang harus diperhatikan dalam me-
milih media adalah sebagai berikut:

a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih berdasarkan tujuan
instruksional yang telah ditetapkan yang secara umum mengacu kepada salah
satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif,afektif, dan psikomotor.

b. Tepat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prin-
sip, atau generalisasi.

c. Praktis, luwes, dan bertahan.
d. Guru terampil menggunakannya.
e. Pengelompokan sasaran.
f. Mutu teknis.

Berdasarkan penjabaran ahli diatas, suatu media dapat sepenuhnya berpengaruh

dalam proses belajar, maka guru sebagai operatornya harus dapat memilih media

tersebut dengan benar. Kecermatan dan ketepatan dalam pemilihan media akan

menunjang efektivitas kegiatan pembelajaran yang dilakukannya. Disamping itu

juga kegiatan pembelajaran menjadi menarik sehingga dapat menimbulkan
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motivasi belajar, dan perhatian siswa menjadi terpusat pada topik yang dibahas

dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukannya. Pemilihan media tersebut harus

sesuai dengan tujuan dari pembelajaran itu sendiri, ketersediaan media, keteram-

pilan guru dalam menggunakan media tersebut, dan kesesuaian media dalam

proses pembelajaran.

B. Animasi

Menurut Yudhiantoro (2006) animasi di dalam sebuah aplikasi multimedia me-

mungkinkan sesuatu yang mustahil atau kompleks berlaku di dalam kehidupan se-

benarnya direalisasikan di dalam aplikasi tersebut. Oleh karena itu,materi pada

animasi tersebut secara visual lebih menarik.

Vaughan (2004) juga memberikan suatu penyataan mengenai animasi, yaitu seba-

gai berikut.

Animasi adalah membuat presentasi statis menjadi hidup. Animasi merupa-
kan objek yang bergerak melintasi atau bergerak ke dalam atau ke luar pada
layar. Animasi dapat dilakukan karena adanya fenomena biologi yang dise-
but persistensi penglihatan dan fenomena psikologi yang disebut phi. Dengan
animasi, serangkaian image diubah secara perlahan dan sangat cepat, satu se-
sudah yang lain sehingga tampak berpadu ke dalam ilusi visual gerak.

Animasi memiliki arti sebagai gerakan image atau video, seperti gerakan orang

yang sedang melakukan kegiatan (Sutopo, 2003). Melalui media animasi, proses

kerja atau prinsip kerja suatu materi dapat dicermati lebih nyata daripada media

gambar diam. Peserta didik dapat mencermati materi lebih nyata terutama menge-

nai suatu proses kerja materi (Sukiyasa, 2013).

Menurut Mayer dan Moreno dalam Utami (2011), animasi memiliki 3 fitur utama:

(1) gambar – animasi merupakan sebuah penggambaran; (b) gerakan–animasi
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menggambarkan sebuah pergerakan; (c) simulasi–animasi terdiri atas objek-objek

yang dibuat dengan digambar atau metode simulasi lain. Animasi yang digunakan

dalam media pembelajaran berperan untuk menarik perhatian siswa dan memper-

kuat motivasi. Selain iu juga berfungsi sebagai saran untuk memberikan pema-

haman kepada murid atas materi yang akan diberikan.

C. Representasi Kimia

Tasker dan Dalton (2006) mengatakan bahwa pada materi kimia melibatkan pro-

ses perubahan yang teramati seperti perubahan warna, bau, dan gelembung) pada

level makroskopis atau laboratorium. Sedangkan untuk proses perubahan struktur

yang tidak terlihat berada pada level submikroskopis atau molekul imajiner. Per-

ubahan ini kemudian diwakili pada level simbolik, level ini terdapat dalam dua

cara yaitu secara kualitatif dengan menggunakan notasi khusus, bahasa, diagram,

dan simbol; dan kuantitatif dengan menggunakan matematika (persamaan dan

grafik).

Representasi kimia diklasifikasikan dalam level representasi makroskopis, repre-

sentasi submikroskopis dan representasi simbolik. Representasi makroskopis

adalah representasi kimia yang diperoleh melalui pengamatan nyata terhadap

suatu fenomena yang dapat dilihat dan dipresepsi oleh panca indera atau dapat

berupa pengalaman sehari-hari pembelajar (Jhonstone dalam Sunyono, 2013).

Representasi submikroskopik yaitu representasi yang menjelaskan mengenai

struktur dan proses pada level partikel (atom/molekular) terhadap fenomena mak-

roskopik yang diamati (Sunyono, 2013).  Representasi Simbolik adalah represen-

tasi secara kualitatif atau kuantitatif, yaitu rumus matematik, rumus sains,
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diagram, gambar, persamaan reaksi, dan perhitungan matematik (Jhonstone dalam

Sunyono, 2013).

Jhonstone dalam Chittleborough (2007) menyatakan bahwa :

Fenomena kimia dapat dijelaskan dengan tiga level  representasi materi ki-
mia, yaitu level makroskopik, submikroskopik, dan simbolik.  Level makros-
kopik bersifat nyata, terlihat dan kemungkinan menjadi bagian dari penga-
laman sehari-hari siswa. Level submikroskopik juga bersifat nyata dan ter-
diri dari tingkat partikular, yang dapat digunakan untuk menjelaskan perpin-
dahan elektron, molekul, partikel, atau atom. Level simbolik meliputi variasi
yang luas yang terdiri dari kata-kata, rumus kimia, simbol, kurva, dan persa-
maan reaksi. Level ini berupa tanda atau bahasa serta bentuk-bentuk lainnya
yang digunakan untuk mengomunikasikan hasil pengamatan.

Jhonstone dan  Treagust et al. dalam Jansoon,dkk (2009) menganalogikan tiga le-

vel representatif dalam sebuah segitiga yang ditunjukkan pada gambar 1.

Gambar 1. Tiga level representasi dalam kimia

Menurut Abdurrahman, dkk (2010) pembelajaran berbasis multiple representasi

memiliki peran dalam pendalaman penguasaan konsep, mengakomodasi sejumlah

perbedaan latar belakang dan kecerdasan siswa, serta dapat meminimalisasi ham-

batan dan keterbatasan siswa dalam berinteraksi dengan topik yang sedang dipela-

jari. Menurut Herawati, dkk (2013) hasil belajar siswa yang menggunakan pem-

belajaran multiple representasi lebih tinggi daripada pembelajaran konvensional

baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Hal ini disebabkan
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pembelajaran multiple representasi memberikan kesempatan yang lebih banyak

kepada siswa dalam merumuskan dan menemukan konsep dalam materi-materi

kimia melalui berbagai representasi sehingga tingkat pemahan siswa terhadap

materi ajar akan lebih baik.

D. Macromedia Flash 8

Menurut Madcoms (2006) macromedia flash adalah sebuah program animasi

yang telah banyak digunakan oleh para animator untuk menghasilkan animasi

yang profesional. Sutopo (2003) menyatakan bahwa macromedia flash adalah

software aplikasi untuk animasi.  Dengan Macromedia Flash, aplikasi web dapat

dilengkapi dengan beberapa macam animasi, audio, interaktif animasi, dan lain-

lain. Menurut Yudhiantoro (2006) macromedia flash adalah sebuah program

yang ditujukan kepada para desainer maupun programer yang bermaksud meran-

cang animasi untuk pembuatan web, presentasi untuk tujuan bisnis maupun proses

pembelajaran hingga pembuatan game interaktif serta tujuan-tujuan yang lebih

spesifik

Animasi yang dihasilkan macromedia flash adalah animasi berupa file movie.

Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks. Grafik yang dimaksud di

sini adalah grafik yang berbasis vektor. Macromedia flash juga memiliki kemam-

puan untuk mengimpor file suara, video maupun gambar dari aplikasi lain (Astuti,

2006). Untuk menghasilkan file movie tersebut, macromedia flash dilengkapi

oleh tools atau alat-alat untuk membuat gambar yang akan dijadikan animasi.
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Dari animasi yang telah dibuat tersebut, maka akan digabungkan dengan animasi

lainnya hingga menjadi sebuah movie .

Secara umum, macromedia flash 8 digunakan untuk membuat sebuah animasi.

Kumpulan berbagai animasi tersebut akan membentuk sebuah movie yang me-

miliki alur cerita. Untuk membuat sebuah movie agar benar-benar berkualitas

yang harus anda lakukan adalah mempersiapkan rancangan komponen yang di-

butuhkan untuk membuat sebuah movie (Astuti, 2006).

Animasi-animasi yang telah dibuat dengan software macromedia flash dapat di-

jadikan suatu media pembelajaran yang akan membantu siswa dalam proses me-

mahami materi.  Selain dapat membuat animasi, software ini juga dapat mengu-

bah bentuk, ukuran, warna,dan memutar suatu objek sehingga objek tersebut men-

jadi lebih menarik.

E. Analisis Konsep

Kata konsep dapat diartikan sebagai ide atau gagasan. Oleh karena itu, analisis

konsep merupakan suatu ide atau gagasan yang dikembangkan untuk membantu

guru dalam mengajarkan suatu materi. Analisis konsep terdiri dari urutan-

urutan pengajaran. Markle dan Tieman serta Klausemer dkk. mengatakan bahwa

urutan–urutan pengajaran dalam suatu analisis konsep adalah menentukan nama

atau label konsep, definisi konsep, jenis konsep, atribut kritis, atribut variabel, po-

sisi konsep, contoh, dan non contoh (Herron, 1977).



III. METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan media animasi pada

pembelajaran jenis-jenis koloid adalah Penelitian dan Pengembangan (Research

and Development). Menurut Sukmadinata (2011) Research and Development

adalah rangkaian proses untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyem-

purnakan produk yang telah ada.

Menurut Borg dkk dalam Sukmadinata (2011) terdapat 10 langkah dalam pelaksa-

naan Research & Development. Langkah-langkah tersebut adalah sebagai berikut:

1. Penelitian dan pengumpulan informasi (research and information collecting)

yang meliputi pengukuran kebutuhan, studi lapangan, dan pertimbangan dari segi

nilai.

2. Perencanaan (planning) yang dilakukan dengan menyusun rencana penelitian

yang meliputi kemampuan yang diperlukan dalam dalam pelaksanaan penelitian,

rumusan tujuan yang hendak dicapai, desain penelitian, dan kemungkinan pengu-

jian dalam lingkup yang terbatas.

3. Pengembangan draf produk (develop premilinary from of product) meliputi

pengembangan bahan dan proses pembelajaran, serta instrumen evaluasi.
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4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) melakukan uji coba di la-

pangan pada 1 sampai 3 sekolah dengan 6 sampai 12 subjek uji coba (guru) dan

selama uji coba diadakan pengamatan, wawancara, dan pengedaran angket.

5. Penyempurnaan hasil uji coba (main field testing) dengan memperbaiki atau

menyempurnakan hasil uji coba .

6. Uji coba lapangan (main field testing) dengan melakukan uji coba secara lebih

luas pada 5 sampai 15 sekolah dengan 30 sampai 100 subjek uji coba.

7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product revision)

dengan menyempurnakan produk hasil uji lapangan.

8. Uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing) pengujian dilakukan me-

lalui pengisian angket, wawancara, dan observasi terhadap 10 sampai 30 sekolah

melibatkan 40 sampai 200  subjek.

9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) penyempurnaan dida-

sarkan dari uji pelaksanaan lapangan.

10. Diseminasi dan pendistribusian (dissemination and distribution) dengan me-

laporkan hasilnya dalam pertemuan profesioanal dan dalam jurnal.

Adapun langkah-langkah dalam pengembangan dapat digambarkan sebagai

berikut.

Gambar 2. Langkah-langkah metode Research and Development menurut Borg
dkk dalam Sukmadinata (2011)
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Penelitian dan pengembangan ini dilakukan sampai uji coba lapangan awal dan

penyempurnaan hasil uji coba lapangan. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan

waktu dan kemampuan peneliti untuk melakukan tahap selanjutnya. Langkah-

langkah penelitian selanjutnya dapat dilanjutkan pada penelitian berikutnya.

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah media animasi berbasis

representasi kimia pada pembelajaran jenis-jenis koloid. Produk ini dihasilkan

dengan memanfaatkan teknologi komputer. Teknologi komputer yang di maksud-

kan adalah software macromedia flash 8.

B. Subjek dan Lokasi Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah pengembangan media animasi ber-

basis multiple representasi pada pembelajaran jenis-jenis koloid.  Lokasi studi

pendahuluan dilakukan di 2 SMA/MA Negeri di Lampung Utara, 1 MAN/SMK

Swasta di Lampung Selatan. Lokasi pengembangan media animasi berbasis

representasi kimia dilakukan di Universitas Lampung.  Subjek uji coba terbatas

dilakukan pada siswa kelas XII IPA MAN 1 Lampung Selatan.

C. Sumber Data Penelitian

Sumber data dalam penelitian ini berasal dari siswa dan guru.  Pada tahapan studi

pendahuluan, sumber data berasal dari 4 guru kimia dan 20 siswa dari SMA/MAN

di Lampung Utara dan MAN/SMK Swasta di Lampung Selatan.  Data tersebut

berupa angket analisis kebutuhan yang diberikan kepada guru dan siswa, sedang-

kan pada tahapan uji coba terbatas, peneliti menggunakan angket tanggapan dalam

pengumpulan data. Pada tahapan ini, sumber data yang digunakan berupa 1 guru
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kimia dan 10 siswa kelas XII di MAN 1 Lampung Selatan. Selanjutnya media

animasi direvisi dan didapatkan media animasi berbasis representasi kimia hasil

revisi.

D. Alur Penelitian

Alur pengembangan media animasi dapat dilihat dari gambar dibawah ini.

Gambar 3. Alur pengembangan media animasi berbasis representasi kimia pada
pembelajaran jenis-jenis koloid
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Berdasarkan alur penelitian di atas, maka dapat dijelaskan langkah-langkah yang

dilakukan pada penelitian ini sebagai berikut:

1.  Penelitian dan pengumpulan informasi

Tahap penelitian dan pengumpulan informasi disebut analisis kebutuhan. Tahap-

an ini bertujuan untuk memperoleh informasi awal sebagai dasar untuk dilakukan

kegiatan pengembangan media animasi pembelajaran. Tahap penelitian dan

pengumpulan informasi terdiri dari studi pustaka dan studi pendahuluan, sebagai

berikut:

a. studi pustaka

Studi ini ditunjukan untuk menpelajari konsep-konsep atau teori-teori yang ber-

kenaan dan dapat memperkuat suatu produk yang akan dikembangkan. Dalam

studi ini, yang dilakukan adalah menganalisis materi jenis-jenis koloid.

b. studi lapangan

Studi ini ditujukan untuk mengetahui kebutuhan media animasi di sekolah dan

kebutuhan pengembangan media animasi. Pada studi ini dilakukan analisis

mengenai media pembelajaran yang digunakan disekolah. Analisis yang dila-

kukan meliputi kelebihan dan kekurangan media pembelajaran yang ada. Ana-

lisis kebutuhan tersebut dilakukan di  SMK/MAN di Kabupaten Lampung

Selatan dan SMA/MA Negeri di Kabupaten Lampung Utara.  Analisis kebu-

tuhan ini menggunakan penyebaran angket pada 1 guru dan 5 siswa kelas XI

pada masing-masing sekolah.
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Hasil analisis kebutuhan dari studi lapangan ini menjadi dasar penyusunan ran-

cangan dan pengembangan media animasi berbasis representasi kimia pada

pembelajaran jenis-jenis koloid.

2. Perencanaan produk

Perencanaan meliputi rancangan produk yang akan dihasilkan serta proses peng-

embangan. Menurut Sukmadinata (2011), rancangan produk yang akan di kem-

bangkan minimal mencakup (1) tujuan dari penggunaan produk, (2) siapa peng-

guna dari produk tersebut, dan (3) deskripsi komponen-komponen produk dan

penggunaannya.  Tujuan dari pengguna produk media ini sebagai berikut (1)

sebagai media yang efektif dan menarik dalam proses pembelajaran di kelas; (2)

untuk meningkatkan perhatian siswa dalam  proses pembelajaran, (3) sebagai refe-

rensi bagi guru dalam menyusun dan mengembangkan media berbasis representasi

kimia yang baik, pengguna produk ini adalah guru. Media animasi yang di kem-

bangkan terdiri dari animasi makroskopis, submikroskopis, dan simbolik yang

berhubungan dengan materi pembelajaran jenis-jenis koloid.

3. Pengembangan produk awal

Tahap pertama pada pengembangan produk ini adalah menyusun draf kasar media

animasi berbasis representasi kimia pada materi jenis-jenis koloid.  Media yang di

kembangkan terdiri dari  animasi makroskopik, submikroskopik, dan simbolik

yang berhubungan dengan materi jenis-jenis koloid. Pengembangan media terse-

but harus didasarkan berdasarkan beberapa aspek seperti kriteria media yang baik

dan penyesuaian media dengan materi pembelajaran.
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Pada tahap kedua yaitu melakukan penyusunan instrumen untuk validasi ahli

berupa angket validasi kesesuaian isi, keterbacaan, dan kemenarikan desain.

Angket yang disusun kemudian divalidasi oleh pembimbing.  Tujuannya untuk

mengetahui kesesuaian isi angket dengan rumusan masalah penelitian.

Setelah menyelesaikan penyusunan media maka akan dilakukan validasi dengan

pemberian angket beserta produk awal.  Validasi produk dapat  dilakukan dengan

meminta bantuan pada beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman

untuk menanggapi produk baru yang telah dirancang.

4.  Uji coba lapangan awal

Setelah dihasilkan media berbasis representasi kimia yang telah divalidasi oleh

ahli dan telah dilakukan revisi, maka dilakukan uji coba produk secara terbatas di

MAN 1 Lampung Selatan untuk mengevaluasi kelengkapan materi, kesesuaian

materi dengan kompetensi dasar, dan sistematika materi. Hasil uji coba produk

digunakan untuk mengevaluasi kualitas produk, kemenarikan desain, dan keter-

bacaan.

Media berbasis representasi kimia di ujicoba pada 10 siswa kelas XII dan guru

kimia di MAN 1 Lampung Selatan. Teknik uji ini menggunakan lembar angket

tanggapan guru dan angket tanggapan siswa.

5.  Revisi hasil uji coba

Berdasarkan tanggapan guru mengenai kesesuaian isi, keterbacaan,dan kemena-

rikan terhadap media animasi yang dikembangkan, serta tanggapan siswa menge-
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nai keterbacaan,dan kemenarikan desain media animasi.  Tahap akhir yang di-

lakukan pada penelitian ini adalah revisi media animasi berbasis representasi ki-

mia.  Hasil revisi ini kemudian dikonsultasikan dan hasilnya merupakan produk

akhir dari pengembangan media animasi berbasis representasi kimia pada materi

pembelajaran jenis-jenis koloid.

E. Instrumen Penelitian

Dalam suatu kegiatan penelitian, seorang peneliti harus mengumpulkan data-data

untuk mendukung pelaksanaan penelitiannya.  Pengumpulan data tersebut dilaku-

kan dengan menggunakan instrumen pengumpulan data.  Instrumen adalah suatu

alat yang berfungsi untuk mempermudah suatu pelaksanaan (Arikunto, 2010).

Adapun instrumen yang dirancang dan disusun oleh peneliti adalah sebagai beri-

kut.

1. Instrumen pada studi pendahuluan

Instrumen yang digunakan dalam studi pendahuluan ini adalah angket analisis

kebutuhan.  Angket analisis kebutuhan diberikan untuk guru dan siswa.  Angket

analisis kebutuhan guru dan siswa ini diberikan untuk mengetahui kebutuhan

media animasi kimia pada pembelajaran jenis-jenis koloid.

2. Instrumen untuk validasi ahli

a. Instrumen kesesuaian isi

Instrumen kesesuaian media animasi pembelajaran kimia berupa angket uji ke-

sesuaian yang mencakup uji kesesuaian materi dengan KI dan KD, isi indikator

pencapaian kompetensi dengan KI-KD, dan kesesuaian pembelajaran dengan
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representasi kimia.  Uji ini digunakan untuk mengetahui validitas aspek isi

materi yang telah dibuat.

b. Instrumen keterbacaan

Instrumen ini digunakan untuk menguji keterbacaan media yang dikembangkan

dengan ukuran huruf, variasi bentuk huruf, kejelasan tulisan, dan perpaduan

warna tulisan. Hasil pengisian angket validasi keterbacaan instrumen ini ber-

fungsi sebagai referensi dalam pengembangan dan penyempurnaan media ani-

masi pembelajaran yang dikembangkan.  Instrumen ini dilengkapi dengan ko-

lom tanggapan/saran

c. Instrumen kemenarikan desain animasi

Istrumen kemenarikan desain media animasi pembelajaran kimia berupa angket

uji kemenarikan desain media animasi.  Angket ini digunakan untuk memvali-

dasi kemenarikan desain media, perpaduan warna, gambar dan  animasi (gam-

bar bergerak)  pada media animasi yang dibuat.

Untuk diperoleh data yang sah maka instrumen yang digunakan harus valid.  Oleh

karena itu, diperlukan suatu pengujian terhadap instrumen yang digunakan. Peng-

ujian yang dilakukan adalah validitas isi, dimana dalam melakukan validitas di

perlukan ketelitian dan keahlian penilai. Penilaian ini dilakukan oleh dosen pem-

bimbing.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan tujuan dapat mengumpulkan data.

Data-data yang dikumpulkan tersebut berguna untuk memenuhi standar data da-

lam proses pengembangan. Teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan
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observasi (pengamatan), interview (wawancara), kuosiner (angket), dokumentasi

dan gabungan keempatnya (Sugiyono, 2013).

Pada penelitian ini peneliti menggunakan teknik pengumpulan data berdasarkan

kuosiner (angket). Menurut Sugiyono (2013) angket merupakan teknik pengum-

pulan data dengan memberi seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden

untuk dijawab.  Pada penelitian ini, angket yang digunakan berupa angket dengan

jawaban tertutup yaitu Ya dan Tidak, serta ditanggapi dengan  memberi saran

pada kolom yang telah disediakan.  Pada penelitian ini, pengumpulan data di-

lakukan pada tahap studi pendahuluan dan pada tahap pengembangan .

Pada studi lapangan, penyebaran angket dilakukan terhadap guru dan siswa di 2

SMA/MA Negeri di Lampung Utara dan 2 MAN/SMK di Lampung Selatan. Pada

pengembangan produk, penyebaran angket dilakukan kepada guru dan siswa

untuk mengetahui tanggapan guru dan siswa terhadap media animasi yang telah

dikembangkan.

G. Teknik Analisis Data

Adapun kegiatan dalam teknik analisis data angket kesesuaian,dan kemenarik-

an media animasi berbasis representasi kimia pada pembelajaran jenis-jenis

koloid dilakukan dengan cara:

1. Mengkode atau klasifikasi data, bertujuan untuk mengelompokkan jawaban

berdasarkan pertanyaan angket. Dalam pengkodean data ini dibuat buku kode

yang merupakan suatu tabel berisi tentang substansi-substansi yang hendak di-

ukur, pertanyaan-pertanyaan yang menjadi alat ukur substansi tersebut serta ko-
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de jawaban setiap pertanyaan tersebut dan rumusan jawabannya.

2. Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat, bertujuan untuk

memberikan gambaran frekuensi dan kecenderungan dari setiap jawaban

berdasarkan pertanyaan angket dan banyaknya responden (pengisi angket).

3. Memberi skor jawaban responden. Penskoran jawaban responden dalam uji

kesesuaian isi, kemenarikan, dan keterbacaan. Penskoran dapat dilihat pada Ta-

bel 1 sebagai berikut.

Tabel 1. Pedoman penskoran pengisian jawaban pada kuisioner.

Kriteria Jawaban Skor
Ya 1
Tidak 0

(Riduwan, 2012).

4. Mengolah jumlah skor jawaban responden

Pengolahan jumlah skor (S ) jawaban tiap butir pertanyaan pada angket

adalah sebagai berikut:

1) skor untuk pernyataan Ya/Setuju (S)

Skor = 1 x jumlah responden

2) skor untuk pernyataan Tidak/Tidak Setuju (TS)

Skor = 0 x jumlah responden

5. Menghitung persentase jawaban, bertujuan untuk melihat besarnya persentase

setiap jawaban dari pernyataan sehingga data yang diperoleh dapat dianalisis

sebagai temuan. Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase jawaban

tanggapan dari setiap item adalah sebagai berikut:

(Sudjana, 2005).%100%  
N

J
J

i

in
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Keterangan : inJ% = Persentase pilihan jawaban-i pada media animasi berbasis

representasi kimia.yang dikembangkan

 iJ = Jumlah responden yang menjawab jawaban-i.

N = Jumlah seluruh responden.

6. Menghitung rata-rata persentase jawaban setiap angket untuk mengetahui ke-

sesuaian isi, keterbacaan, dan kemenarikan media animasi berbasis representasi

kimia dengan rumus sebagai berikut:

n

X
X in

i


%

% (Sudjana, 2005)

Keterangan : iX% = Rata-rata persentase tiap butir pertanyaan pada angket

media animasi berbasis representasi kimia.

 inX% = Jumlah persentase tiap butir pertanyaan pada angket me-

dia animasi berbasis representasi kimia.
n = Jumlah pernyataan

7. Menafsirkan skor secara keseluruhan dengan menggunakan tafsiran Arikunto
(2010).

Tabel 2. Tafsiran Skor

Skor (Persentase) Kriteria

80,1%-100% Sangat tinggi

60,1%-80% Tinggi

40,1%-60% Sedang

20,1%-40% Rendah

0,0%-20% Sangat rendah



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian ini, maka dapat

disimpulkan bahwa:

1. Telah dikembangkan media animasi berbasis representasi kimia pada pembe-

lajaran jenis-jenis koloid yang terdiri dari representasi makroskopis, submik-

roskopis, dan simbolik yang telah divalidasi.

2. Media animasi pada materi jenis-jenis koloid dinyatakan valid dengan katego-

ri tinggi dengan persentase 76% pada aspek kesesuaian isi, kategori sangat

tinggi dengan persentase 90% pada aspek keterbacaan dan persentase 100%

pada kemenarikan sehingga dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

3. Tanggapan guru terhadap media animasi hasil pengembangan yang dilihat

dari aspek kesesuaian isi, kemenarikan, dan keterbacaan media animasi

adalah sangat tinggi dengan persentase 92%, 100%, dan 90%. Hal ini berarti

media animasi hasil pengembangan layak digunakan pada proses pembela-

jaran.

4. Tanggapan siswa terhadap media animasi hasil pengembangan yang dilihat

dari aspek kemenarikan, dan keterbacaan media animasi adalah sangat tinggi

dengan persentasen 96 % dan 93%. Hal ini berarti media animasi hasil

pengembangan layak digunakan pada proses pembelajaran.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat saran yang dapat dijadikan sebagai bahan

masukan untuk pengembangan penelitian, yaitu penelitian ini hanya menghasilkan

suatu produk berupa media animasi pembelajaran namun baru sampai pada tahap

merevisi hasil uji coba. Oleh karena itu penelitian lanjut diharapkan dapat dilaku-

kan tahap penelitian selanjutnya berupa uji coba lapangan, penyempurnaan pro-

duk dan lain-lain. Penelitian lanjutan juga disarankan untuk mengembangkan me-

dia animasi pembelajaran pada materi kimia yang lain.
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