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Konstruksi konsep kimia tidak lepas dari hubungan antara tiga level re-

presentasi, yaitu makroskopis, simbolis, dan submikroskopis.  Faktanya, guru 

belum menerapkan secara optimal ketiga level representasi dalam pembelajaran 

khususnya level submikroskopis.  Berdasarkan hal tersebut, dibutuhkan media 

sebagai alat bantu guru.  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

animasi berbasis representasi kimia pada materi asam basa, mendeskripsikan 

karakteristik, respon guru dan peserta didik terhadap media animasi yang di-

kembangkan.  Metode penelitian ini, yaitu penelitian dan pengembangan model 

4D menurut Thiagarajan.  Penelitian ini dilakukan sampai tahap ketiga dari empat 

tahapan, yaitu tahap pendefinisian, perancangan, dan pengembangan.  Instrumen 

yang digunakan pada penelitian ini adalah pedoman wawancara, angket, dan 

lembar keterbacaan.  Sumber data diperoleh dari peserta didik kelas XI dan tiga 

guru kimia di tiga sekolah yang berbeda, serta tiga validator ahli.  Data yang 

diperoleh kemudian dianalisis menggunakan metode analisis statistik deskriptif. 

Karakteristik media yang dikembangkan, yaitu menyajikan materi melalui 

tiga level representasi dan disertai fenomena kehidupan sehari-hari.  Kevalidan 

produk ini didasarkan pada hasil validasi terhadap aspek kesesuaian isi, ke-

menarikan, kemudahan penggunaan, dan keterbacaan.  Hasil validasi produk me-

nunjukkan bahwa ketiga level representasi yang digunakan, khususnya level sub-

mikroskopis valid dan layak untuk digunakan.  Hasil respon guru menunjukkan 

bahwa ketiga level representasi yang disajikan dalam media animasi telah sesuai 

dengan materi asam basa dan layak digunakan untuk media pembelajaran.  Hasil 

respon peserta didik menunjukkan bahwa ketiga level representasi yang disajikan 

dalam media animasi menarik dan dapat digunakan sebagai sumber belajar. 

 

Kata kunci: media animasi,asam basa, representasi kimia
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Permendiknas Nomor 16 Tahun 2007 menyatakan bahwa guru harus memiliki 

kompetensi sebagai berikut “Mampu menggunakan media pembelajaran dan 

sumber belajar yang relevan dengan karakteristik peserta didik dan mata pelajaran 

yang diampu untuk mencapai tujuan pembelajaran secara utuh”.  Berdasarkan per-

nyataan di atas, diketahui bahwa media berpengaruh dalam pencapaian tujuan 

pembelajaran.  Oleh sebab itu, guru harus terampil dalam membuat dan me-

ngembangkan media pembelajaran.  Media pembelajaran yang digunakan harus 

sesuai dengan karakteristik mata pelajaran dan mengikuti perkembangan zaman 

(Wibawanto, 2017).  Mata pelajaran yang erat kaitannya dengan media adalah 

Sains, dimana Kimia merupakan salah satu bagian dari ilmu Sains (Herawati & 

Muhtadi, 2018;  Ainsworth, 2008).  

 

Mata pelajaran kimia tidak diminati oleh peserta didik di sekolah, mereka meng-

anggap kimia sulit untuk dipelajari (Santos & Arroio, 2016;  Gabel, 1999;  

Johnstone, 1993, 1991).  Hal ini dikarenakan pemilihan cara belajar yang kurang 

tepat atau dari karakteristik ilmu kimia itu sendiri (Johnstone, 2000, 1991).  

Menurut Kean & Middlecamp dalam Inayah et al (2020) ilmu kimia memiliki ciri 

khas, yaitu terdiri dari banyak konsep abstrak, adanya keterhubungan antara satu 

konsep dengan konsep lain, serta banyak penggunaan simbol, persamaan reaksi, 

rumus, dan istilah-istilah kimia yang biasa digunakan dalam kehidupan sehari-

hari.  Fakta ini membuat ilmu kimia semakin kompleks dan terkesan begitu sulit 

untuk dipelajari (Gabel, 1999).   

 

Ilmu kimia akan lebih mudah dipahami apabila dipelajari menggunakan tiga level 

representasi.  Tiga level representasi juga disebut dengan multipel representasi



2 
 

 
 

(makroskopis, submikroskopis, dan simbolis) (Gilbert & Treagust, 2009;  

Johnstone, 2000, 1991;  Gabel, 1999).  Hubungan ketiga level representasi ini 

merupakan kunci utama dalam pembelajaran kimia di sekolah (Gilbert & 

Treagust, 2009), dimana ilmu ini mengkaji tentang susunan, sifat, dan perubahan 

yang dialami oleh materi.  Perubahan yang terjadi pada materi, seperti perubahan 

warna, terbentuknya endapan, dan gelembung gas merupakan contoh fenomena 

kimia yang dapat dilihat secara nyata (level makroskopis) (Rodiah et al., 2012).  

Namun, interaksi antara unsur dan senyawa yang berperan dalam proses 

perubahan tersebut tidak dapat dilihat secara langsung, yakni terjadi pada level 

submikroskopis (Chang, 2010). 

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat diketahui bahwa konstruksi konsep kimia 

tidak lepas dari hubungan antara level submikroskopis dengan makroskopis, serta 

keduanya dikomunikasikan secara simbolis (Santos & Arroio, 2016;  Gabel & 

Bunce, 1994).  Sejalan dengan pernyataan tersebut, Chang (2010) mengatakan 

bahwa runtutan dalam belajar ilmu kimia dimulai dari aspek yang lebih luas 

(makroskopis dan simbolis), kemudian ditinjau lebih lanjut melalui level sub-

mikroskopis sehingga diperoleh pengetahuan yang bermakna.  Treagust me-

nyebutkan beberapa peneliti telah melakukan penelitian tentang penggunaan 

multipel representasi dalam pembelajaran Sains, yaitu dilakukan oleh (Treagust, 

Duit & Fischer, 2017);  (Treagust & Tsui, 2013);  (Gilbert & Treagust, 2009).  

Hasil penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan multipel 

representasi dalam pembelajaran sains dapat meningkatkan pengetahuan konsep-

tual peserta didik (Treagust, 2018), dan dapat mengurangi miskonsepsi peserta 

didik baik secara individu atau kelompok (Pikoli, 2020).   

 

Memahami adanya keterhubungan antara ketiga level representasi dalam konsep 

kimia merupakan hal yang biasa dilakukan guru, namun tidak dengan peserta 

didik (Gilbert & Treagust, 2009;  Johnstone, 2006).  Peserta didik masih kesulitan 

untuk memahami hubungan antara ketiga level representasi pada konsep kimia 

yang sedang mereka pelajari (Luviani et al., 2021;  Mekwong & Chamrat, 2021;  

Gkitzia et al., 2010;  Johnstone, 2006).  Masalah ini terjadi karena kurangnya 

pengalaman level makroskopis peserta didik, adanya miskonsepsi pada level 
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submikroskopis, dan minimnya informasi peserta didik terhadap kesepakatan-

kesepakatan penggunaan istilah pada level simbolis (Gilbert & Treagust, 2009).  

Oleh sebab itu, peserta didik harus mampu memahami dan menjelaskan hubungan 

antara ketiga level representasi tersebut agar tidak terjadi pemahaman konsep 

kimia yang salah (Amalia et al., 2018).  Disinilah peran penting guru sebagai 

fasilitator, yaitu bertugas untuk membimbing dan membantu peserta didik dalam 

proses konstruksi pengetahuan konseptualnya (Fadiawati & Fauzi, 2018;  BNSP, 

2010). 

 

Sayangnya, guru di lapangan belum maksimal dalam menerapkan pendekatan 

multipel representasi pada pembelajaran kimia (Sunyono, 2015;  Talanquer, 2011;  

Tasker & Dalton, 2006;  Johnstone, 1993), saat ini pembelajaran kimia berfokus 

pada hubungan antara level makroskopis dengan simbolis saja.  Pembelajaran 

tersebut akan memberikan informasi berlebih kepada peserta didik, sehingga akan 

menimbulkan dampak negatif terhadap motivasi dan hasil belajarnya (Talanquer, 

2011).   

 

Pembelajaran kimia yang tidak melibatkan level submikroskopis sangat beresiko 

menimbulkan miskonsepsi.  Miskonsepsi terjadi akibat kegagalan peserta didik 

dalam menafsirkan level submikroskopis yang tidak dijelaskan oleh guru mereka  

(Shui-Te et al., 2018;  Sunyono, 2015;  Talanquer, 2011;  Tasker & Dalton, 2006;  

Johnstone, 1993).  Peserta didik belum mampu untuk memvisualisasikan dengan 

benar level submikroskopis dari suatu fenomena kimia yang terjadi (Tasker & 

Dalton, 2006).  Pembelajaran kimia yang ideal harus mencakup ketiga level re-

presentasi dan hubungan antar ketiganya (Jaber & Boujaoude, 2012;  Talanquer, 

2011;  Johnstone, 2006, 2000, 1993, 1991).  Apabila pembelajaran kimia tidak 

dilaksanakan secara ideal maka dapat berakibat buruk terhadap proses konstruksi 

pengetahuan konseptual peserta didik (Sunyono, 2015).   

 

Upaya yang dapat dilakukan, yaitu dengan mengembangkan model pembelajaran 

atau sumber belajar yang berorientasi pada hubungan ketiga level representasi.  

Salah satu sumber belajar yang dapat dikembangkan, yaitu media pembelajaran    

(Sunyono, 2015;  Gilbert & Treagust, 2009).  Media pembelajaran berbasis 
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multipel representasi ini dapat dibuat dengan menggunakan bantuan teknologi 

komputer, misalnya menggunakan program Adobeflash CS6.  Program ini biasa-

nya digunakan untuk membuat media pembelajaran yang menarik dan inovatif, 

salah satunya media animasi (Widada & Wulansari, 2019;  Wibawanto, 2017).  

Media animasi adalah kumpulan gambar diam yang disusun secara berurutan dan 

diberi efek tertentu sehingga terlihat seolah-olah bergerak (Fikri & Madona, 

2018).  Melalui media animasi ini pula konsep yang sifatnya abstrak dapat di-

visualisasikan ke dalam hal konkrit, sehingga lebih mudah untuk dipahami peserta 

didik (Suit & Sanger, 2013; Tasker & Dalton, 2006).  Sejumlah penelitian me-

nunjukkan bahwa penggunaan media animasi dalam pembelajaran kimia dapat 

meningkatkan hasil belajar, dan memudahkan peserta didik untuk memahami 

materi (Haryati & Pratiwi, 2013).  Selain itu, terbukti efektif dapat meningkatkan 

pemahaman konseptual dan mengatasi miskonsepsi peserta didik (Maryandi et al., 

2014).  

 

Asam basa merupakan salah satu konsep kimia yang harus dijelaskan dengan 

menggunakan tiga level representasi (Gilbert et al., 2018;  Suriyani et al., 2018).  

Jika dilihat secara konseptual, fenomena makroskopis asam basa dapat diperoleh 

dari praktikum penentuan sifat larutan asam basa melalui pengukuran pH meng-

gunakan indikator.  Kajian submikroskopis dapat dilihat dari teori asam basa, 

yaitu peristiwa transfer proton dari suatu larutan asam atau basa.  Peristiwa ini 

tidak dapat dilihat langsung oleh mata, namun dapat divisualisasikan mengguna-

kan media animasi menjadi hal yang lebih konkrit.   Kajian pada level simbolis 

dapat dilihat dari persamaan kimia yang digunakan untuk menunjukkan adanya 

proses transfer proton yang terjadi dalam suatu larutan asam basa (Gilbert et al., 

2018;  Sari & Helsy, 2018).   

Guru kimia di sekolah belum menggunakan tiga level representasi secara optimal 

dalam menyampaikan materi asam basa (Widarti, 2021).  Akibatnya banyak 

peserta didik yang mengalami miskonsepsi pada materi asam basa (Pikoli, 2020).  

Penelitian yang dilakukan oleh Ilmah (2017) menunjukkan bahwa peserta didik 

mengalami miskonsepsi pada materi teori asam basa, indikator asam basa, tetapan 

ionisasi asam basa, dan kekuatan asam basa.  Penelitian yang dilakukan oleh 
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Widarti (2020) menunjukkan bahwa pemahaman konsep peserta didik pada level 

submikroskopis masih tergolong rendah. 

 

Penelitian dan pengembangan terkait media animasi berbasis multipel representasi 

telah dilakukan, yaitu materi faktor-faktor yang mempengaruhi kesetimbangan 

kimia (Meirina et al., 2012), teori asam basa Arrhenius (Rodiah et al., 2012), 

faktor-faktor penentu laju reaksi (Susanto et al., 2012), serta kelarutan dan hasil 

kali kelarutan (Hamidah, 2019).  Penggunaan media animasi berbasis multipel 

representasi dapat memperjelas konsep, mengatasi miskonsepsi, dan memper-

mudah peserta didik untuk memahami materi yang diajarkan (Meirina et al., 

2012), dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Rodiah et al., 2012), 

serta memberikan dampak positif untuk guru dan peserta didik (Hamidah, 2019; 

Susanto et al., 2012).   

Selain itu, penelitian pengembangan terkait media pembelajaran pada materi asam 

basa juga telah dilakukan.  Produk media pembelajaran asam basa yang telah di-

kembangkan tersebut memuat materi teori asam basa Arrhenius (Rodiah et al., 

2012), konsep asam basa dan indikator asam basa (Suriyani et al., 2018), pokok 

bahasan larutan asam basa yang mencakup pengertian, konsep, sifat, reaksi, dan 

kekuatan (Soraya et al., 2018).  Semua produk yang dikembangkan memiliki ke-

samaan yakni media pembelajaran yang fokus membahas materi asam basa.  

Keempat penelitian tersebut menghasilkan produk yang memiliki karakteristik 

berbasis pada kontekstual (Suriyani et al., 2018), animasi flash (Asmawati & 

Dalming, 2019), Depth First Search (Soraya et al., 2018), serta representasi kimia 

(Rodiah et al., 2012).  Selain itu, media animasi asam basa juga tersedia di ber-

bagai situs internet.  Contohnya, yaitu situs cengage.com dan rukim.id. tersedia 

berupa animasi dalam format .swf dan .mov.  Adapun animasi yang tersedia be-

rupa demonstrasi praktikum (level makroskopis), pergerakan partikel (level sub-

mikroskopis), dan persamaan reaksi (level simbolis).  Namun, situs ini belum 

menyediakan media animasi pembelajaran kimia yang secara utuh menampilkan 

ketiga level representasi pada pokok bahasan materi asam basa.   

 

Analisis awal dilakukan di tiga sekolah yang berbeda kabupaten, yaitu SMAN 9  
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Bandarlampung, SMAN 1 Pringsewu, dan SMAN 1 Metro).  Pada analisis awal 

ini dilakukan wawancara guru dan penyebaran angket peserta didik.  Berdasarkan 

wawancara guru diperoleh sebanyak 100% guru sudah menggunakan media 

animasi dalam proses pembelajaran.  Media animasi yang digunakan oleh guru, 

yaitu pada materi struktur atom, larutan elektrolit dan non elektrolit, serta teori 

tumbukan.  Sebanyak 33,3% guru yang menggunakan media animasi pada materi 

asam basa, sayangnya media yang digunakan belum menampilkan ketiga level 

representasi.  Sebanyak 33,3% guru sudah menggunakan media animasi berbasis 

representasi kimia, tetapi pada materi larutan elektrolit dan non non elektrolit. 

Pengisian angket dilakukan oleh 57 peserta didik dari tiga sekolah yang berbeda.  

Berdasarkan angket peserta didik sebesar 96,5% responden dari 57 peserta didik 

menyatakan bahwa media pembelajaran dapat mempermudah mereka dalam me-

mahami materi.  Sebesar 52,6% peserta didik mengalami kendala ketika mem-

pelajari konsep kimia yang bersifat abstrak.  Mereka kesulitan dalam membayang-

kan bagaimana struktur atom dan proses berlangsungnya suatu reaksi kimia.  Se-

besar 26,3% peserta didik menyatakan bahwa guru mereka menggunakan animasi 

ketika menyampaikan konsep abstrak. 

 

Berdasarkan pemaparan fakta lapangan di atas dapat diketahui bahwa kesulitan 

peserta didik ketika belajar kimia terletak pada level submikroskopis.  Level sub-

mikroskopis ini dapat divisualisasikan menggunakan media, salah satunya media 

animasi.  Media animasi bisa dikembangkan sendiri oleh guru agar relevan 

dengan materi yang akan disampaikan.  Berdasarkan wawancara guru yang telah 

dilakukan, guru mengaku tidak bisa membuat media animasi sendiri karena 

keterbatasan kemampuan.  Wibawanto (2017) mengatakan bahwa guru belum bisa 

mengoptimalkan penggunaan teknologi untuk membuat dan mengembangkan 

media pembelajaran, khususnya dengan teknologi komputer.  Untuk membuat 

media pembelajaran elektronik guru banyak mengalami kendala pada teknik dan 

bahasa pemrograman.   

 

Berdasarkan kajian teori dan analisis awal di lapangan yang telah dilakukan, di-

ketahui bahwa media animasi berbasis representasi kimia pada materi asam basa 
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belum secara luas dikembangkan.  Produk yang dikembangkan oleh Rodiah, et al. 

(2012) berisi teori asam basa Arrhenius maka perlu dikembangkan media animasi 

berbasis representasi kimia pada materi indikator asam basa, asam basa menurut 

Arrhenius, konsep (pH, Kw, dan pOH), kekuatan asam basa, asam basa menurut 

Bronsted-Lowry, dan asam basa menurut Lewis.  Oleh sebab itu, penulis akan me-

lakukan penelitian dan pengembangan dengan membuat media animasi pem-

belajaran yang berjudul “Pengembangan Media Animasi Berbasis Representasi 

Kimia pada Materi Asam Basa”.   

 

 

B. Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Bagaimana karakteristik media animasi berbasis representasi kimia pada 

materi asam basa yang telah dikembangkan? 

2. Bagaimana respon guru terhadap produk media animasi berbasis representasi 

kimi pada materi asam basa yang telah dikembangkan? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap produk media animasi berbasis 

representasi kimia pada materi asam basa yang telah dikembangkan? 

4. Apa kendala dan faktor pendukung dalam mengembangkan produk media 

animasi berbasis representasi kimia pada materi asam basa? 

 

 

C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dilakukan penelitian ini, yaitu: 

1. Mengembangkan media animasi berbasis representasi kimia pada materi 

asam basa. 

2. Mendeskripsikan karakteristik media animasi berbasis representasi kimia 

pada materi asam basa yang telah dikembangkan. 

3. Mendeskripsikan respon guru terhadap produk media animasi berbasis 

representasi kimia pada materi asam basa yang telah dikembangkan. 

4. Mendeskripsikan respon peserta didik terhadap produk media animasi 

berbasis representasi kimia pada materi asam basa yang telah dikembangkan.  



8 
 

 
 

5. Mendeskripsikan kendala dan faktor pendukung dalam mengembangkan 

produk animasi berbasis representasi kimi pada materi asam basa yang telah 

dikembangkan.    

 

 

D. Manfaat Penelitian 

 

Adapun hasil penelitian yang dilakukan dapat bermanfaat, yaitu: 

1. Bagi peserta didik 

a. Sebagai media pembelajaran yang dapat mempermudah peserta didik 

dalam memahami materi dan mencapai kompetensi dasar pada materi 

asam basa. 

b. Sebagai media pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik sehingga 

dapat menambah antusias belajar peserta didik. 

2. Bagi guru 

a. Sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam 

mengajar materi asam basa serta menambah variasi dalam proses 

kegiatan pembelajaran. 

b. Sebagai salah satu sumber referensi materi asam basa yang berisi tiga 

level representasi kimia. 

3. Bagi sekolah 

Menjadi salah satu referensi media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran kimia di sekolah. 

4. Bagi peneliti lain 

Menjadi salah satu referensi untuk penelitian lebih lanjut mengenai media 

pembelajaran terutama media animasi. 

 

 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

 

Ruang lingkup pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D yang dikembangkan 

oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974).  Penelitian pengembangan 

model 4D terdiri dari empat tahapan; Difine, Design, Develop, and 
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Disseminate.  Pada penelitian pengembangan ini hanya dilakukan sampai 

tahap ketiga, yaitu Develop. 

2. Representasi kimia dalam penelitian ini adalah representasi kimia menurut 

Johnstone (1991), yaitu representasi pada level makroskopis, submikroskopis, 

dan simbolis. 

3. Pengembangan media animasi ini menggunakan software Adobeflash CS6. 

4. Kompetensi dasar (KD) yang dibahas dalam penelitian ini, yaitu KD 3.10 

menjelaskan konsep asam dan basa serta kekuatannya dan kesetimbangan 

pengionannya dalam larutan dan KD 4.10 menganalisis trayek perubahan pH 

beberapa indikator yang diekstrak dari bahan alam melalui percobaan. 

5. Pada penelitian ini, media animasi asam basa yang dikembangkan mencakup 

materi indikator asam basa, asam basa menurut Arrhenius, konsep (pH, Kw, 

dan pOH), kekuatan asam basa, asam basa menurut Bronsted-Lowry, dan 

asam basa menurut Lewis. 

6. Media animasi asam basa valid/layak jika aspek kesesuaian isi, kemenarikan, 

kemudahan penggunaaan, dan keterbacaan telah memenuhi kriteria validasi 

menurut Arikunto (2008), dengan persentase minimal sebesar 76%-100%. 

Media animasi terbaca dengan baik apabila memenuhi kriteria keterbacaan 

menurut Rankin dan Culhane (1969), dengan persentase mulai dari 61%-

100%. 



 

 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Media Pembelajaran 

 

Kata media adalah bentuk jamak dari “medium”, dalam bahasa Indonesia berarti 

antara atau sedang.  Media merujuk pada sesuatu yang mengantar atau menerus-

kan informasi dari sumber (pemberi pesan) menuju penerima pesan (Fikri & 

Madona, 2018).  Menurut Shoffa et al. (2021) media merupakan sarana apa saja 

yang digunakan untuk menyampaikan informasi ketika proses pembelajaran.  

Adapun media yang dimaksud, yaitu dapat berupa orang, perangkat elektronik, 

media cetak, dan sebagainya (Mulyono & Wekke, 2018). 

Pembelajaran merupakan serangkaian upaya yang digunakan untuk mengarahkan 

peserta didik dalam proses belajar sehingga mereka mampu mencapai tujuan pem-

belajaran (Mulyono & Wekke, 2018).  Menurut Rusman pembelajaran merupakan 

suatu sistem yang di dalamnya terdiri dari:  tujuan pembelajaran, strategi pem-

belajaran, media pembelajaran, evaluasi pembelajaran, dan sumber belajar (Shoffa 

et al. 2021).  Dimana komponen-komponen tersebut saling berhubungan satu 

sama lain.  Fadiawati & Fauzi (2018) mendefinisikan proses pembelajaran sebagai 

kegiatan yang dirancang sedemikian rupa sehingga dapat membimbing peserta 

didik untuk mencapai kompetesi lulusan.  Adapun kompetensi lulusan yang di-

maksud yakni mencakup ranah sikap, pengetahuan, dan keterampilan.  Menurut 

Riyana (2012) dalam proses pembelajaran terdapat beberapa informasi (materi 

ajar) yang harus dikomunikasikan oleh guru kepada peserta didik.  Materi ajar 

tersebut dikomunikasikan oleh guru kepada peserta didik menggunakan media.  

Media yang digunakan untuk menyampaikan materi dalam proses pembelajaran 

disebut dengan media pembelajaran (Shoffa et al., 2021).   

Menurut Mais (2016) media pembelajaran mempunyai kemampuan penting dalam
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kegiatan belajar mengajar, di antaranya sebagai berikut: 

1. konkritisasi konsep yang abstrak (sistem peredaran darah). 

2. membawa pesan dari objek yang berbahaya dan sukar; atau bahkan tidak 

mungkin dibawa ke dalam lingkungan belajar (binatang buas, letusan gunung 

berapi). 

3. menampilkan objek yang terlalu besar (Candi Borobudur, Monas). 

4. menampilkan objek yang tidak dapat diamati oleh mata telanjang (bakteri, 

struktur logam). 

5. mengamati gerakan yang terlalu cepat (lompat indah, putaran roda yang ke-

duanya slow motion). 

6. memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung dengan lingkungan. 

7. memungkinkan pengamatan dan persepsi yang seragam bagi pengalaman 

belajar peserta didik. 

8. membangkitkan motivasi peserta didik. 

9. memberi kesan perhatian individual bagi anggota kelompok belajar. 

10. menyajikan informasi belajar secara konsisten dan dapat diulangi maupun 

disimpan menurut kebutuhan. 

 

Fikri & Madona (2018) menyebutkan beberapa fungsi dari media pembelajaran, di 

antaranya sebagai berikut: 

1. menghadirkan objek sebenarnya dan objek langka dalam pembelajaran. 

2. membuat duplikasi dari objek yang sebenarnya dalam pembelajaran. 

3. membuat konsep abstrak ke konsep konkret. 

4. memberi kesamaan persepsi pada semua peserta didik. 

5. mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah, dan jarak dalam pembelajaran. 

6. menyajikan ulang informasi secara konsisten pada peserta didik. 

7. memberi suasana belajar yang tidak tertekan, santai, dan menarik pada 

peserta didik. 

 

Adapun fungsi penting dari media pembelajaran menurut Nurdyansyah (2019), 

yaitu sebagai berikut: 

1. meningkatkan efektifitas dan efesiensi pembelajaran. 

2. meningkatkan gairah belajar peserta didik. 

3. meningkatkan minat dan motivasi belajar. 

4. menjadikan peserta didik berinteraksi langsung dengan kenyataan. 

5. mengatasi modalitas belajar peserta didik yang beragam. 

6. mengefektifkan proses komunikasi dalam pembelajaran. 

7. meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 

Menurut Fadiawati & Fauzi (2018) media pembelajaran dibagi menjadi beberapa 

jenis, di antaranya sebagai berikut:  

1. media teks, merupakan jenis media yang paling umum digunakan.  Media ini 

berupa karakter huruf dan bilangan yang disajikan dalam buku, poster, tulisan 

di papan tulis, dan sejenisnya. 
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2. media audio, meliputi segala sesuatu yang dapat didengar misalnya suara se-

seorang, musik, suara mesin, dan suara-suara lainnya. 

3. media visual, meliputi berbagai bagan, gambar, foto, grafik baik yang disaji-

kan dalam poster, papan tulis, buku, dan sebagainya. 

4. media bergerak, merupakan media yang berupa gambar bergerak misalnya 

video atau film dan animasi. 

5. media menipulatif, adalah benda tiga dimensi yang dapat disentuh dan di-

gunakan dengan tangan oleh peserta didik.  Media ini dapat menggambarkan 

secara konkret suatu objek, ide, model, atau konsep abstrak dan memungkin-

kan untuk digerakkan atau dimanipulasi secara fisik dalam kaitannya dengan 

pembentukan konsep bagi penggunanya.  Contohnya model molekul atau 

molymod dan model orbital. 

 

Berdasarkan uraian di atas diketahui bahwa media pembelajaran dapat meningkat-

kan kualitas pembelajaran karena dapat membuat pembelajaran berlangsung se-

cara dua arah, yaitu antara peserta didik dengan guru (Nurdyansyah, 2019).  

Maksud dari pembelajaran dua arah, yaitu peserta didik dan guru saling ber-

interaksi dalam proses pembelajaran.  Guru dan peserta didik dapat berpartisipasi 

aktif dalam diskusi, tidak hanya guru saja sebagai satu-satunya sumber informasi 

namun peserta didik juga dapat berperan sebagai komunikator (sumber informasi).  

Sistem belajar seperti ini memungkinkan terjadinya proses pertukaran pikiran 

antara peserta didik dan guru.  Pembelajaran yang berlangsung dua arah ini dapat 

membuat lingkungan belajar menjadi kondusif.  Untuk dapat menciptakan pem-

belajaran dua arah ini sangat dibutuhkan kehadiran media pembelajaran (Riyana, 

2012).  Salah satu upaya yang dapat dilakukan yakni dengan memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis ICT (Information and Communication Technology) 

(Wangge, 2020).   

Rusmana dan Isnaningrum (2012) mengatakan bahwa media pembelajaran ber-

basis ICT sangat efektif untuk mengejar ketertinggalan dan meningkatkan mutu 

pendidikan di Indonesia.  Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media pem-

belajaran berbasis ICT dapat menarik perhatian, meningkatkan motivasi dan pe-

mahaman konseptual peserta didik.  Selain itu, fakta menunjukkan bahwa media 

berbasis ICT dapat membantu guru dalam menyampaikan materi ajar secara 

efektif dan efesien sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami materi 

yang diajarkan (Wangge, 2020;  Mahdum et al., 2017;  Sari, 2015;  Setyorini, 

2015;  Rusmana & Isnaningrum, 2012).  Salah satu media pembelajaran berbasis 
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ICT yang saat ini gencar dikembangkan oleh peneliti, yaitu multimedia.  Kata 

multimedia terdiri dari dua suku kata, yaitu “multi” dan “media”.  Multi memiliki 

arti banyak/lebih dari satu, sedangkan media berarti perantara (Oka, 2017).  

Mayer (2012b) mendefinisikan multimedia sebagai penyajian materi dengan 

menggunakan kata-kata dan gambar.  Maksud dari penggunaan kata-kata, yaitu 

materi ajar disajikan dalam bentuk verbal, seperti disampaikan secara teks tertulis 

atau diucapkan langsung.   

Selain dengan kata-kata materi juga dapat disajikan dalam bentuk gambar, pe-

nyajian dalam bentuk gambar ini dapat menggunakan grafik statis atau grafik 

dinamis.  Grafik statis meliputi ilustrasi, grafik, diagram, dan foto sedangkan 

grafik dinamis meliputi animasi dan video.  Menurut Shoffa et al (2021) multi-

media termasuk media pembelajaran yang dibuat dengan mengkombinasikan 

lebih dari satu jenis media (teks, suara, gambar, animasi, dan video).  Menyampai-

kan materi dengan memadukan antara verbal (kata-kata) dan visual (gambar) 

sekaligus dinilai lebih efektif dibandingkan hanya menggunakan salah satunya.  

Dilihat dari hasil penelitian manusia cenderung belajar lebih mendalam apabila 

menggunakan perpaduan antara verbal dan visual sekaligus (Fletcher & Tobias, 

2012). 

Fakta tesebut didasari oleh dual-coding theory atau teori pengkodean ganda yang 

dikemukakan oleh Allan Paivio.  Menurut teori pengkodean ganda manusia me-

ngolah informasi yang diterima melalui dua subsistem yang berbeda yakni secara 

verbal dan visual (Paivio, 2006, 1991).  Menurut Mayer (2012a) sistem pemroses-

an informasi manusia melibatkan saluran pendengaran (verbal) dan saluran 

gambar (visual).  Ilustrasi, animasi, teks, dan video akan diproses melalui saluran 

visual terlebih dahulu jika tangkap oleh mata.  Informasi berupa suara atau narasi 

akan diproses melalui saluran verbal jika ditangkap oleh telinga.  Kedua saluran 

pemrosesan informasi ini dapat disampaikan secara terpisah ataupun secara ber-

samaan.  Representasi atau penyajian informasi secara verbal dan visual yang 

saling berhubungan satu sama lain dapat mempermudah manusia untuk menerima, 

memahami, dan mengingat informasi tersebut.  Selain itu juga dapat memper-

mudah manusia untuk memanggil kembali (recall) informasi atau pengetahuan 
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yang sudah dimilikinya jika sedang dibutuhkan untuk memecahkan suatu masalah 

(Paivio, 2006, 1991).  Fletcher & Tobias (2012) mengatakan bahwa pemberian 

gambar (visualisasi) dapat menjadi kode memori tambahan yang dapat membatu 

kita untuk mengingat kata benda yang konkrit. 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa media adalah segala se-

suatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi (dapat berupa orang, 

perangkat elektronik, dan media cetak).  Media pembelajaran termasuk salah satu 

sumber belajar yang berperan penting dalam proses pembelajaran.  Menggunakan 

media pembelajaran dapat mempercepat proses pemahaman peserta didik, serta 

membuat kegiatan belajar mengajar menjadi efektif dan efesien (Wibawanto, 

2017).  Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan, yaitu media animasi 

kimia.  Media animasi dapat membuat konsep abstrak menjadi hal yang konkrit, 

sehingga akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik (Tasker & Dalton, 2006).  

Selain itu, dapat meningkatkan antusias peserta didik untuk belajar, dan mem-

permudah guru dalam menyampaikan materi ajar. 

 

 

B. Animasi 

 

Kata animasi berasal dari bahasa Yunani kuno “animo” yang berarti hasrat atau 

keinginan.  Jika dikaji lebih dalam lagi maka kata tersebut memiliki makna roh, 

jiwa, atau hidup.  Masyarakat kuno mempercayai bahwa semua benda-benda di 

bumi ini memiliki jiwa, yang mana disebut dengan aliran animisme (Soenyoto, 

2017).  Menurut Enterprise (2020) animasi merupakan gambar bergerak yang di-

buat dengan cara menyusun objek-objek secara beraturan dengan durasi tertentu 

sehingga memberikan ilusi seolah-olah bergerak atau hidup.  Tasker & Dalton 

(2006) mengatakan bahwa konsep yang sifatnya abstrak dan kompleks lebih 

mudah untuk dipahami peserta didik jika dijelaskan menggunakan media animasi.  

Melalui media animasi konsep abstrak dapat diilustrasikan menjadi sesuatu yang 

sifatnya konkret sehingga mampu dilihat peserta didik secara langsung (Suit & 

Sanger, 2013).  Penggunaan media animasi ketika proses pembelajaran juga dapat 

menarik minat belajar peserta didik (Hamidah, 2019; Rodiah et al., 2012; Susanto 

et al., 2012) memperjelas konsep, mengatasi miskonsepsi, dan mempermudah  
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peserta didik memahami materi (Meirina et al., 2012).  Ketika akan mengembang-

kan media animasi tentunya terlebih dahulu membuat rancangan produk (media 

animasi).  Rancangan produk ini meliputi pembuatan konsep media animasi yang 

akan dikembangkan, yaitu meliputi kedalaman materi yang akan dikembangkan, 

desain tampilan animasi, penyesuaian animasi dengan materi, dan pada materi apa 

saja yang akan dikembangkan multipel representasi (Rodiah et al., 2012). 

Berdasarkan uraian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media animasi adalah 

serangkaian gambar yang disusun secara beraturan dan diberi efek tertentu se-

hingga terlihat bergerak.  Melalui media animasi konsep kimia yang sifatnya 

abstrak, seperti struktur atom dan pergerakan partikel dapat divisualisasikan se-

hingga membantu siswa untuk memahaminya.  Selain itu, media animasi juga 

dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan efesien. 

 

 

C. Adobeflash CS6 

 

Pembuatan media animasi dapat dilakukan menggunakan program komputer salah 

satunya, yaitu Adobeflash CS6.  Adobeflash merupakan salah satu  software yang 

dikembangkan oleh Adobe System, dan diluncurkan pada tahun 1996 (Shoffa et 

al., 2021).  Software ini sebelumnya bernama Macromedia Flash (Wibawanto, 

2017).  Menurut Widada & Wulansari (2019) Adobeflash CS6 merupakan salah 

satu software yang banyak digunakan oleh tenaga pendidik untuk membuat 

animasi pembelajaran.  Menggunakan Adobeflash CS6 kita juga dapat memasuk-

kan gambar, video, dan suara.  Produk animasi yang dihasilkan dapat disimpan 

menggunakan format .exe, .fla, .xfl, .swf, dan .html.   

Umumnya file kerja akan secara otomatis tersimpan dalam format fla (Flash 

Auothoring).  File dengan format ini tidak dapat dilihat dengan Flash Player atau 

browser.  File ini hanya sebagai dasar untuk mempublikasikan file akhir menjadi 

beberapa pilihan format.  Penyimpanan file dengan format .xfl dan .swf me-

mungkinkan untuk dibuka melalui Flash Player di browser atau dekstop.  Bahkan 

file kerja kita dapat dipublikasikan ke dalam berbagai format lain, seperti HTML 

untuk menampilkan produk melalui browser untuk perangkat yang tidak men-

dukung plug-in Flash, AIR untuk aplikasi dekstop, .exe untuk aplikasi yang 
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mendukung dibuka tanpa harus memiliki aplikasi Adobeflash, serta format 

aplikasi seluler untuk iOS dan Android (Gerantabee et al., 2012). 

Berdasarkan teknik pembuatan flash Wibawanto (2017) membagi beberapa jenis 

animasi, di antaranya:  

1. animasi Frame by Frame, yaitu animasi dengan menggunakan gambar yang 

berurutan (sequence).  Teknik ini digunakan untuk menampilkan animasi 

yang mengalami perubahan bentuk seperti animasi perubahan bentuk secara 

dinamis. 

2. animasi Motion Tween, yaitu animasi dengan menggunakan dua buah 

keyframe dengan menggerakkan 1 objek dari titik satu ke titik lain, tanpa me-

ngalami perubahan bentuk. 

3. animasi Motion Guide, yaitu animasi motion tween yang menggunakan lintas-

an (guide) sehingga perubahan gerak dapat diatur sedemikian rupa sesuai 

dengan lintasan yang diinginkan. 

Komponen dari aplikasi Adobeflash CS6 dapat dilihat pada bagian menu utama 

ketika pertama kali membuka aplikasi tersebut.  Tampilan menu utama dan 

komponen-komponen dari aplikasi Adobeflash CS6 dapat dilihat pada Gambar 1 

berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Komponen-komponen dalam Adobeflash CS6, di antaranya sebagai berikut: 

1. create from Template: berfungsi untuk membuat lembar kerja dengan meng-

gunakan template yang sudah tersedia. 

Gambar 1. Tampilan utama Adobeflash CS6. 
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(2) Timeline 

(3)  Toolbox 

(1)  Main menu 

(4)  Stage 
(5)  

dynamic 

panel 

2. open a recent item: berfungsi untuk membuka projek yang pernah dikerjakan 

sebelumnya. 

3. creat new: berfungsi untuk membuka lembar kerja baru, di dalamnya tersedia 

beberapa pilihan script yang akan digunakan pengguna.. 

4. learn: berfungsi untuk mempelajari beberapa informasi tentang Adobeflash 

CS6. 

 

Tampilan ruang kerja Adobeflash CS6 terdiri dari 5 elemen utama, yaitu: 

1. main menu atau menu utama yang terdiri dari beberapa submenu.  Berisikan 

beberapa perintah yang ada di Adobeflash CS6. 

2. timeline, yaitu bagian yang menampilkan rangkaian waktu yang tersusun atas 

beberapa frame. 

3. toolbar, yaitu bagian-bagian yang berisi beberapa perangkat yang dapat di-

gunakan untuk menambah dan mengatur ulang objek yang berada di stage. 

4. stage, yaitu bagian area kerja yang digunakan dalam sebuah proyek. 

5. dynamic Panel, merupakan bagian yang selalu berubah secara dinamis meng-

ikuti tool atau objek aktif, dan berisi properti dari objek atau tool yang aktif 

tersebut. 

Ruang kerja Adobeflash CS6 dipaparkan oleh Wibawanto (2017) menjadi be-

berapa bagian.  Tampilan ruang kerja Adobeflash CS6 disajikan pada Gambar 2 

berikut ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Tampilan ruang kerja Adobeflash CS6. 
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Beberapa tool pada software Adobeflash CS6 tersebut dapat dilihat pada Tabel 1 

berikut ini: 

Tabel 1.  Tools pada Adobeflash CS6  

Simbol 

tool 
Nama tool Fungsi 

(1) (2) (3) 

 Selection tool Memilih objek 

 Subselection tool Memilih objek secara lebih detail 

 Free transform tool Mengubah bentuk dan ukuran objek yang dipilih 

 Lasso tool Memilih gambar dengan cara menggambar garis 

 
3D rotation tool 

Melakukan rotasi 3D pada objek berdasarkan sumbu 

X, Y, dan Z. 

 Pen tool Menggambar garis dengan titik-titik bantu 

 Text tool Membuat text 

 Line tool Membuat garis lurus 

 Rectangle tool Menggambar objek berbentuk kotak 

 

 
Pencil tool 

Menggambar garis seperti menggunakan pensil 

berdasarkan stroke color 

 
Brush tool 

Membuat garis seperti menggunakan kuas 

berdasarkan fill color 

 

 
Deco tool 

Membuat gambar dekorasi, terdapat beberapa 

pilihan yang bisa digunakan 

 

 
Bone tool 

Mempermudah membuat suatu objek menjadi lebih 

lentur.  Umumnya untuk animasi bergerak 

 Paint bucket tool Memberi warna objek berdasarkan fill color 

 Eyedropper tool Mengambil sampel warna dari suatu objek 

 Eraser tool Menghapus objek 

 Hand tool Menggeser stage 

 Zoom tool 
Untuk memperbesar (zoom-in) atau memperkecil 

(zoom-out) 

 Stroke color Memberi warna garis pada suatu objek 

 Fill color Memberi warna bagian dalam suatu objek 

 Black and white Memilih warna hitam putih 

 Swap color Menukar pemilihan warna stroke dan fill 

 Snap to object Mengaktifkan atau mematikan fungsi snap to object 

 Smooth Menyamarkan garis objek 

 Straigthten Memperjelas garis objek 
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Aminah (2019) menyebutkan bahwa Adobeflash CS6 merupakan penyempurnaan 

dari produk Adobeflash CS5 yang mana memiliki fitur-fitur terbaru sebagai 

berikut: 

1. mendukung untuk HTML 5 

2. terdapat fitur Adobeflash Player terbaru yang mendukung produk dapat 

dibuka melalui Android  dan Ios. 

3. terdapat Adobe Mercury Graphics Engine sehingga mempercepat proses pe-

masukan foto yang berukuran beasar. 

 

Animasi yang dibuat dengan software Adobeflash CS6 dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran.  Software ini memungkinkan untuk memodifikasi objek (me-

rubah bentuk, ukuran, dan warna) sehingga objek tersebut menjadi lebih menarik.  

Selain itu, melalui software ini kita dapat memvisualisasikan konsep yang sifatnya 

abstrak menjadi lebih konkrit dan mudah dipahami peserta didik.  Contohnya, per-

gerakan partikel ketika proses reaksi kimia sedang berlangsung.  Maka Adobeflash 

CS6 dipilih untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat memenuhi 

kebutuhan peserta didik, yaitu memberikan pengalaman belajar secara visual. 

 

 

D. Representasi Kimia 

 

Representasi adalah bentuk penafsiran peserta didik terhadap suatu persoalan yang 

dihadapinya.  Penafsiran peserta didik ini dapat berupa verbal, tulisan, gambar, 

tabel, grafik, benda konkrit, simbol matematika dan lainnya (Sabirin, 2014).  

Menurut Sunyono (2015), representasi adalah serangkaian kegiatan untuk meng-

komunikasikan ulang pengetahuan yang diperoleh peserta didik ketika proses 

belajar. 

Mengkomunikasikan kembali pengetahuan yang telah diperoleh dengan meng-

gunakan beberapa cara disebut dengan multipel representasi (Sunyono, 2015).  

Sejalan dengan pernyataan tersebut Fadiawati & Fauzi (2018) mendefinisikan 

multipel representasi sebagai salah satu cara yang digunakan untuk memaparkan 

ulang suatu konsep yang telah diperoleh melalui berbagai bentuk.  Haveleun dan 

Zou dalam Sunyono (2015) menyebutkan terdapat dua macam representasi, yaitu 

representasi internal dan eksternal.  Representasi internal merupakan susunan 
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kognisi individu yang mungkin terbentuk akibat dari kegiatan manusia yang 

menggambarkan beberapa aspek dari proses fisik dan pemecahan masalah.   

Sementara itu, representasi eksternal merupakan gambaran situasi fisik yang ter-

struktur dan dapat dilihat dengan mewujudkan ide-ide fisik.  Representasi ekternal 

ini merupakan bantuan dari luar (lingkungan) yang diberikan kepada seseorang 

sehingga dia terbantu dalam proses pemecahan masalah yang dihadapinya.  Re-

presentasi ini mengacu pada dua kategori, yaitu;  1) simbol fisik, objek, atau 

dimensi, dan 2) aturan eksternal, kendala, atau hubungan yang terkait dengan 

konfigurasi fisik (contohnya hubungan spasial dari bilangan dengan digit tertentu, 

kendala fisik pada alat bantu belajar, dan lain-lain) (Sunyono, 2015).  Dengan kata 

lain dapat dikatakan bahwa representasi internal merupakan struktur kognitif 

peserta didik yang berkembang di dalam pikirannya, perkembangan ini diakibat-

kan adanya stimulus-stimulus dari lingkungan luar.   

Representasi eksternal merupakan serangkaian kegiatan yang disusun sedemikian 

rupa sehingga mampu memberikan stimulus kepada peserta didik untuk me-

ngembangkan ide-ide dalam pikirannya.  Menurut Ainsworth (2008) dengan 

menggunakan representasi eksternal dalam proses pembelajaran terbukti dapat 

membantu peserta didik memahami konsep ilmiah yang kompleks.  Penggunaan 

representasi sudah menjadi dasar dari mempelajari sains, karena para ahli meng-

gunakan representasi sebagai cara untuk berkomunikasi dan memecahkan 

masalah.  

Pada tahun 1982 seorang ilmuan bernama Jonstone menyatakan bahwa ilmu kimia 

dapat dikaji menggunakan tiga level representasi yang berbeda, yang mana di-

kenal sebagai multipel representasi (level makroskopis, submikroskopis, dan 

simbolis) (Johnstone, 2000).  Ketiga level representasi tersebut digambarkan 

dengan sudut-sudut segitiga yang saling berhubungan satu sama lain (Jaber & 

Boujaoude, 2012;  Talanquer, 2011;  Johnstone, 2006, 2000, 1993, 1991).  

Hubungan antara ketiga level representasi tersebut dapat dilihat pada Gambar 3 

berikut ini. 

 



21 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Level makroskopis mengkaji fenomena kimia yang memiliki wujud nyata dan 

dapat dilihat secara langsung oleh mata manusia.  Fenomena kimia pada level ini 

dapat dijumpai secara praktikum ataupun dalam kehidupan sehari-hari ( Treagust 

et al., 2003;  Johnstone, 1993, 2000).  Salah satu contoh level makroskopis yang 

dapat dilihat saat melakukan praktikum di laboratorium, yaitu terjadi perubahan 

warna larutan dan terbentuknya gelembung gas (Treagust et al, 2003;  Rodiah et 

al., 2012).   

Level submikroskopis mengkaji ilmu kimia berdasarkan teori partikuler materi, 

yaitu mempelajari hal yang sifatnya abstrak, seperti pergerakan partikel,interaksi 

antar partikel penyusun materi, energi, dan fraksi mol.  Sama seperti level makro-

skopis sebenarnya level submikroskopis ini nyata tetapi ukurannya terlalu kecil 

sehingga sulit untuk dapat dilihat secara langsung.  Diperlukan level simbolis 

untuk menggambarkan keadaan partikuler pada level submikroskopis ( Treagust et 

al., 2003;  Johnstone, 2000).  Selain untuk menggambarkan fenomena submikro-

skopis, level simbolis juga digunakan untuk mengkomunikasikan fenomena 

makroskopis ( Treagust et al., 2003;  Johnstone, 2000, 1993).  Penggunaan level 

simbolis dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu secara kualitatif dan kuantitatif.  

Contoh representasi simbolis meliputi;  penggunaan istilah, diagram, notasi, 

simbol, grafik, persamaan kimia, mekanisme reaksi, dan perhitungan matematika 

(Rodiah et al., 2012; Treagust et al., 2003).  Johnstone (2000) mengatakan bahwa 

peserta didik harus mampu mengintegrasikan ketiga level representasi supaya 

memperoleh pemahaman konsep kimia yang baik.  Namun, peserta didik 

Gambar 3. Tiga level  representasi kimia dan hubungan ketiganya 

(Johnstone, 1991). 

Makroskopis 

Submikroskopis Simbolis 
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umumnya mengalami kesulitan untuk menghubungkan antara satu level re-

presentasi dengan level representasi lainnya (Treagust et al., 2003).  Maka sangat 

diperlukan media pembelajaran kimia yang mampu menyajikan ketika level re-

presentasi sehingga dapat memudahkan peserta didik memahami konsep kimia 

yang sifatnya abstrak dan meningkatkan pemahaman konseptual peserta didik. 

 

 

E. Penelitian Relevan 

 

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan ini disajikan 

pada Tabel 2 berikut ini: 

Tabel 2. Penelitian relevan 

No. Judul/Penulis/Nama 

Jurnal,Tahun, Volume, Issue, 

halaman 

Metode (Design, 

subjek/sampel penelitian) 

Hasil 

(1) (2) (3) (4) 

1. Judul: 

Pengaruh Penggunaan Media 

Animasi Berbantuan Flash pada 

Model Pembelajaran Discovery 

Learning Terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik Kelas X 

IPA SMA Negeri 1 Pamboang 

Penulis: 

Hardianti Darwis, Ramdani, dan 

Muhammad Jasri Djangi 

Nama jurnal: Jurnal Chemica 

Tahun: 2020 

Volume: 21 

Issue: 1 

Halaman: 42-50 

Metode: 

Quasi experiment 

Design: 

Posttest-Only Control 

Design 

Subjek/sampel 

penelitian: 

Peserta didik kelas X 

IPA SMA Negeri 1 

Pamboang 

Media animasi dapat 

meningkatkan hasil 

belajar peserta didik, 

serta terbukti dapat 

membantu siswa 

memahami konsep 

pada materi ikatan 

kimia. 

2. Judul: 

Using Guided Inquiry Learning 

with Multiple Representations to 

Reduce Misconceptions of 

Chemistry Teacher Candidates 

on Acid-Base Concept 

Penulis: 

Mastrid Pikoli 

Nama jurnal: 

International Journal of Active 

Learning 

Tahun: 2020 

Volume: 5 

Issue: 1 

Halaman: 1-10 

 

Metode: 

Kuasi eksperimen 

Design: 

One group pretest-

posttest design 

Subjek/sampel 

penelitian: 

calon guru kimia (35 

kelas A dan 34 kelas B) 

jurusan kimia 

Universitas Negeri 

Gorontalo 

Pembelajaran ikuiri 

terbimbing dengan 

multipel representasi 

terbukti efektif 

dalam mengurangi 

miskonsepsi siswa 

baik secara individu 

ataupun kelompok. 
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Tabel 2.  Lanjutan 

(1) (2) (3) (4) 

3. Judul: 

Effect of Computer Animation 

on Chemistry Academic 

Achievement of Secondary 

School Students in Anambra 

State Nigeria 

Penulis: 

Ikwuka, O. I. and Samuel, N. N. 

C. 

Nama jurnal: 

Journal of Emerging Trends in 

Educational Research and 

Policy Studies (JETERAPS) 

Tahun: 2017 

Volume: 8 

Issue: 2 

Halaman: 98-102 

Metode: 

Quasi-exsperimental 

Design: 

Pre-test, post-test non 

equivalent control group 

design 

Subjek/sampel 

penelitian: 

50 peserta didik laki-laki 

dan 50 peserta didik 

perempuan dari dua kelas 

utuh sekolah terpilih di 

wilayah pemerintah 

daerah Awka Selatan 

negara bagian Anambra. 

CACI terbukti dapat 

meningkatkan kinerja 

belajar dan prestasi 

akademik peserta didik 

di sekolah.   

4. Judul: 

The Effects of Animation 

Technique on Teaching of Acids 

and Bases Topics 

Penulis: 

Ikramettin DASDEMIR, Kemal 

DOYMUS, Umit SIMSEK, and 

Ataman KARACOP 

Nama jurnal: 

Journal of TURKISH SCIENCE 

EDUCATION 

Tahun: 2008 

Volume: 5 

Issue: 2 

Halaman: 60-69 

Metode: 

Quasi-experimental 

Design: 

Pre-test, post-test non 

equivalent  group design 

Subjek/sampel 

penelitian: 

55 peserta didik kelas 8 

di sekolah dasar pusat 

kota Erzunum (26 

peserta didik kelas 

eksperimen dan 29 

peserta didik kelas 

kontrol). 

Penggunaan animasi 

asam basa dapat 

memberikan 

peningkatan prestasi 

akademik, 

meningkatkan motivasi 

belajar, dan membantu 

peserta didik 

mengembangkan 

keterampilan 

kognitifnya.  

5. Judul: 

Pengaruh Penerapan 

Multimedia Pembelajaran 

Berbasis Tiga Tingkat 

Representasi Kimia Terhadap 

Hasil Belajar Peserta didik Pada 

Materi Koloid Kelas XI SMAN 

5 Mataram 

Penulis: 

Sri Wahyuni, Rudyat Telly 

Savalas, dan Aliefman Hakim 

Nama jurnal: 

Indonesian Journal of STEM 

Education 

Tahun: 2019 
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F. Analisis Konsep 

 

Konsep seringkali dianggap sama dengan ide, namun sebenarnya belum ada 

definisi konsep yang disepakati oleh para ahli (Herron et al., 1977).  Markle dan 

Teimann dalam Fadiawati & Fauzi (2018) mendefinisikan konsep merupakan se-

suatu yang benar-benar ada.  Mungkin kita dapat mendefinisikan suatu konsep 

namun definisi tersebut tidak dapat memaparkan hubungan antara konsep tersebut 

dengan konsep-konsep yang lain.  Diperlukan analisis konsep untuk membantu 

kita dalam mendefinisikan suatu konsep dan hubungan antara konsep tersebut 

dengan konsep-konsep lain (Fadiawati & Fauzi, 2018). 

Herron, et al. dalam Fadiawati & Fauzi (2018) menyatakan bahwa analisis konsep 

merupakan suatu prosedur yang dikembangkan supaya dapat membantu guru 

untuk merancang urutan-urutan pencapain suatu konsep.  Menggunakan analisis 

konsep dapat membantu kita untuk mendefinisikan konsep dan menghubungkan 

konsep tersebut dengan konsep-konsep lainnya.  Terdapat tujuh dimensi yang 

mampu membedakan suatu konsep dengan konsep yaing lain.  Tujuh dimensi ter-

sebut di antaranya sebagai berikut: 

1. atribut, artinya setiap konsep memiliki atribut yang berbeda.  Atribut dapat 

berupa sifat fisik (seperti warna, tinggi, bentuk, dsb) dan dapat juga berupa 

fungsional. 

2. struktur, artinya cara terkaitnya atau tergabungnya atribut-atribut konsep. 

3. keabstrakan, artinya konsep berupa sesuatu yang konkrit ataupun abstrak. 

4. keinklusifan, artinya terkait jumlah dan contoh-contoh yang terlibat dalam 

konsep tersebut.  Semakin sedikit contoh-contoh dari suatu konsep, makin 

inklusif konsep tersebut. 

5. keneralisasi atau keumuman, artinya bisa diklasifikasikan. 

6. ketepatan, artunya terkait apakah ada aturan-aturan untuk membedakan antara 

contoh dan non contoh. 

7. kekuatan, artinya sejauh mana khalayak setuju bahwa konsep itu penting.  Se-

makin banyak orang yang menyatakan bahwa suatu konsep itu penting, maka 

konsep itu semakin kuat. 

Analisis konsep dilakukan melalui tujuh langkah, yaitu menentukan nama atau 

label konsep, definisi konsep, jenis konsep, atribut konsep meliputi atribut kritis 

dan variabel, hirarki atau posisi konsep (superordinat, ordinat, dan subordinat), 

serta contoh dan bukan contoh.  Adapun analisis konsep pada materi asam basa 

dapat dilihat pada Lampiran 2.



 

 
 

Gambar 4. Langkah-langkah pengembangan menurut Thiagarajan (1974). 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

A. Metode Penelitian 

 

Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan Pengembangan (Re-

search and Development).  Terdapat beberapa jenis model yang dapat digunakan 

dalam melaksanakan penelitian dengan metode Research and Development 

(R&D).  Penelitian pengembangan ini menggunakan model 4D (Four-D Model) 

yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974).  Model 4D terdiri dari empat 

langkah utama, yaitu;  pendefinisian (define), perancangan (design), pengembang-

an (develop), dan penyebaran (disseminate).  Keempat langkah tersebut disajikan 

pada Gambar 4 berikut ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada penelitian dan pengembangan ini hanya dilakukan sampai dengan tahap ke-

tiga, yaitu tahap pengembangan (develop).  Adapun produk yang dihasilkan dari 

penelitian dan pengembangan ini, yaitu media animasi berbasis representasi kimia 

pada materi asam basa.  Media animasi kimia ini dikembangankan dengan meng-

gunakan bantuan software Adobeflash CS6. 

Pendefinisian 

(define) 

Perancangan 

(design) 

Pengembangan 

(develop) 

Penyebaran 

(disseminate) 
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Gambar 5.  Prosedur penelitian dan pengembangan media animasi berbasis   

representasi kimia pada materi asam basa. 

B. Alur Penelitian 

 

Alur penelitian dan pengembangan media animasi pada penelitian ini dapat dilihat 

pada Gambar 5 berikut ini: 

D
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Pengembangan Produk (Draft I (media animasi pada materi asam basa)) 

D
efin

e  

Valid 

Tidak valid 

Pemilihan media  
(Media animasi berbasis 

representasi kimia) 

 

Rancangan 

awal 

 

Analisis awal 

 

Analisis peserta didik 

 

Analisis tugas Analisis konsep  

Perumusan tujuan 

pembelajaran  

Penentuan kriteria produk  

1. Kajian teori mengenai media pembelajaran, media animasi, 

representasi kimiamedia animasi berbasis representasi kimia, 

dan aplikasi Adobe flashCS6 

2. Analisis media berbasis representasi kimia yang 

dikembangkan sebelumnya 

3. Analisis media animasi asam basa yang ada di internet dan di 

sekolah 

4. Wawancara guru: media berbasis representasi kimia yang 

digunakan guru, yaitu pada materi larutan elektrolit dan non 

elektrolit 

1. Peserta didik kesulitan dalam memahami konsep 

abstrak 

2. Peserta didik terbiasa melakukan tugas-tugas 

yang berkaitan dengan level makroskopis dan 

simbolis, tetapi belum terbiasa melakukan tugas 

pada level submikroskopis. 

3. Analisis konsep asam basa (Lampiran 2) 

1. Berupa media pembelajaran elektronik 

2. Dikemas dalam bentuk .exe 

3. Menyajikan materi secara konstruktif 

Keterangan: 

:  Hasil tahapan penelitian 

 

:  proses  tahapan penelitian 

Peserta didik mengisi angket melalui googleform 

mengenai media yang biasa digunakan untuk 

pembelajaran kimia di sekolah 

1. Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

2. Rancangan media animasi berbasis representasi 

kimia (flowchart dan storyboard media animasi) 

3. Instrumen pengumpulan data: 

a. Angket dan lembar keterbacaan validasi ahli 

b. Angket dan lembar keterbacaa respon guru 

c. Angkat dan lembar keterbacaan respon peserta didik 

Dirumuskan 23 tujuan pembelajaran (tertera dalam RPP) 

Validasi ahli  

Draft II (produk media yang 

telah direvisi dari validator) 

Revisi  

Media animasi berbasis representasi 

kimia pada materi asam basa 

Uji coba 

terbatas 

Revisi 

D
evelo

p
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C. Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

 

Adapun langkah-langkah pelaksanaan pada penelitian dan pengembangan ini 

adalah sebagai berikut:  

1. Tahap pendefinisian (define) 

Tahap pendefinisian adalah tahap yang dilakukan untuk menentukan dan men-

definisikan kebutuhan-kebutuhan dalam proses pengembangan, serta mengumpul-

kan berbagai informasi yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan.  

Tahap pendefinisian dibagi menjadi beberapa langkah, yaitu sebagai berikut: 

a. analisis awal (front-end analysis) 

Analisis awal ini dilakukan untuk menentukan dan mengidentifikasi masalah-

masalah dasar sebelum membuat rancangan produk yang akan dikembangkan.  

Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi terhadap media pembelajaran yang 

dibutuhkan, mencari permasalahan yang dapat diangkat dalam pengembangan 

media pembelajaran, serta melakukan kajian teori terkait media pembelajaran 

yang akan dikembangkan.  Peneliti melakukan kajian teori mengenai media pem-

belajaran, media animasi, representasi kimia, dan media animasi berbasis re-

presentasi kimia pada materi asam basa.  Peneliti juga melakukan analisis ter-

hadap media animasi pada materi asam basa dan media animasi berbasis represen-

tasi kimia yang pernah dikembangkan sebelumnya.  

Selanjutnya peneliti melakukan identifikasi ketersediaan media animasi kimia 

yang ada di sekolah dan internet.  Dilakukan pula wawancara terhadap guru kimia 

di SMA Negeri dari tiga sekolah yang berbeda.  Wawancara yang diakukan ber-

tujuan untuk mengidentifikasi metode mengajar guru, karakteristik media pem-

belajaran yang digunakan guru, media animasi asam basa yang digunakan, dan 

seberapa jauh guru mengetahui tentang media animasi dan representasi kimia.   

b. analisis peserta didik (learner analysis) 

Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik dan 

memperoleh informasi terkait penggunaan media animasi dan media pembelajaran 

lainnya dari sudut pandang siswa.  Analisis peserta didik dilakukan dengan cara 

pengisian angket dalam bentuk google form, pembagian angket dibantu oleh guru 

kimia di sekolah masing-masing. 
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c. analisis tugas (task analysis) 

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas yang pernah di-

lakukan oleh peserta didik dalam proses pembelajaran kimia di sekolah.  Peneliti 

memperoleh informasi mengenai tugas-tugas yang pernah dilakukan peserta didik 

berdasarkan hasil wawancara guru dan analisis karakteristik peserta didik.  Pada 

tahap ini, dilakukan identifikasi terkait keterlibatan peserta didik dalam me-

lakukan tugas-tugas yang berhubungan dengan tiga level representasi (makro-

skopis, submikroskopis, dan simbolis). 

d. analisis konsep (concept analysis) 

Analisis konsep merupakan tahap mengidentifikasi konsep pokok, menghubung-

kan antara konsep yang satu dengan konsep lain yang berhubungan, serta merinci 

konsep-konsep individu ke dalam hal yang kritis dan yang tidak relevan.  Analisis 

konsep ini dapat membantu dalam mengidentifikasi kemungkinan contoh dan 

bukan contoh dari suatu konsep.  Analisis konsep dalam penelitian ini, yaitu pada 

materi asam basa yang mengacu pada Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi 

Dasar (KD) dalam Kurikulum 2013 revisi 2018.   

e.  perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives) 

Perumusan tujuan pembelajaran ini dilakukan berdasarkan dari rangkuman hasil 

analisis tugas dan analisis konsep.  Tujuan pembelajaran ini berisi perubahan 

tingkah laku peserta didik yang diharapkan setelah menggunakan media pem-

belajaran yang akan dikembangkan.  Melalui perumusan tujuan pembelajaran 

yang telah dibuat dapat membantu pengembang dalam menyusun materi yang 

akan di tampilkan dalam media, dan bagaimana media pembelajaran dikemas. 

 

2. Tahap perancangan (design) 

Setelah memperoleh informasi-informasi terkait pengembangan media animasi 

berbasis representasi kimia pada materi asam basa di tahap pendefinisian.  Maka 

tahap selanjutnya, yaitu perancangan, tahapan ini bertujuan untuk menghasilkan 

rancangan produk awal.   

 

Adapun tahap perancangan dilakukan berdasarkan langkah-langkah berikut: 

a. penentuan kriteria produk 
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Pada tahap ini dilakukan penentuan kriteria produk yang akan dikembangkan agar 

produk yang dikembangkan memiliki pembaharuan dan berbeda dengan produk 

yang sudah ada.  Kriteria produk yang akan dikembangkan didasarkan oleh hasil 

analisis awal pada tahap pendefinisian, pada tahap ini ditentukan juga format 

pengemasan produk dan juga karakteristik produk yang akan dikembangkan. 

b. pemilihan media (media selection) 

Pemilihan media bertujuan untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang 

relevan dengan karakteristik materi.  Media yang dipilih sebagai produk yang 

akan dikembangkan dalam penelitian, yaitu berupa media animasi berbasis re-

presentasi kimia. 

c. perancangan awal (initial design) 

Pada tahap perancangan awal, peneliti membuat Rancangan Perangkat Pem-

belajaran (RPP), rancangan produk (media animasi), dan membuat instrumen pe-

ngumpulan data.  Rancangan-rancangan yang telah dibuat dikonsultasikan kepada 

dosen pembimbing, selanjutnya masukan yang diberikan oleh dosen pembimbing 

digunakan untuk memperbaiki rancangan tersebut sebelum diproses lebih lanjut 

pada tahap pengembangan.  Berikut penjelasan dari rancangan yang dilakukan 

oleh peneliti: 

1) Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Kompetensi dasar yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu KD 3 dan 4 yang 

merupakan kompetensi dasar pada ranah pengetahuan dan keterampilan.  

Kompetensi dasar ranah pengetahuan pada penelitian ini, yaitu KD 3. 10 yang 

berbunyi “menjelaskan konsep asam dan basa serta kekuatannya serta ke-

setimbangan pengionannya dalam larutan”.  Adapun kompetensi dasar ranah 

keterampilan pada penelitian ini, yaitu KD 4.10 yang berbunyi “menganalisis 

trayek perubahan pH beberapa indikator yang diekstrak dari bahan alam melalui 

percobaan”.  Selanjutnya peneliti merumuskan indikator pencapaian kompetensi 

dasar sesuai dengan KI, KD 3, dan KD 4 yang telah ditentukan.  Peneliti me-

rumuskan indikator pencapaian kompetensi ranah pengetahuan berdasarkan KD 

yang ditetapkan.  Selain merumuskan indikator pengetahuan, peneliti juga me-

rumuskan indikator pencapaian kompetensi sikap dan keterampilan.  Tahap se-
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lanjutnya, yaitu melakukan penyusunan RPP yang terdiri dari komponen-

komponen sebagai berikut;  identitas mata pelajaran, materi pembelajaran, standar 

kompetensi, KD, indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, alokasi 

waktu, motode pembelajaran, kegiatan pembelajaran, media pembelajaran, 

sumber belajar, dan panilaian hasil belajar.  

2) rancangan produk 

Produk media animasi yang dikembangkan ini berbasis representasi kimia dan 

berisi materi asam basa.  Produk media animasi dibuat dengan menggunakan 

bantuan software Adobeflash CS6.  Komponen-komponen produk meliputi 

tampilan awal dan menu utama.  Tampilan awal terdiri dari judul media animasi 

yang dikembangkan, nama dosen pembimbing, dan nama peneliti.  Menu utama 

terdiri dari petunjuk penggunaan, KD dan Indikator, submenu materi asam basa, 

profil pengembang, dan literatur.  Pada submenu materi asam basa disajikan ber-

bagai materi yang membahas asam basa.  Media animasi pada materi asam basa 

dilengkapi dengan tombol-tombol navigasi dan terdiri dari beberapa level re-

presentasi kimia. Level yang disajikan diataranya video percobaan penentuan 

larutan asam basa (level makroskopis), reaksi pengionan suatu asam atau basa 

(level submikroskopis), dan penulisan persamaan reaksi proses transfer proton 

(level simbolis).  Media animasi dikembangkan mengikuti action script 3.0, 

menggunakan teknik frame by frame, dan disimpan dalam bentuk file executable 

(.exe).  Pada tahap rancangan awal ini peneliti membuat flowchart dan storyboard 

media animasi yang akan dikembangkan.  Rancangan produk awal ini di-

konsultasikan dengan dosen pembimbing.  Masukan dari dosen pembimbing akan 

digunakan untuk memperbaiki rancangan media animasi sebelum dikembangkan.  

Hasil revisi rancangan produk ini disebut dengan Draft I media animasi.  

3) instrumen pengumpulan data 

Pada tahap ini, peneliti juga merancang instrumen pengumpulan data yang di-

gunakan pada tahap pengembangan.  Instrumen yang dirancang berupa angket dan 

lembar keterbacaan.  Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data validasi 

ahli, serta respon guru dan respon peserta didik terhadap media animasi berbasis 

representasi kimia. 
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3. Tahap pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media animasi yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan dari ahli/praktisi dan hasil uji coba kepada 

terbatas.  Terdapat dua langkah dalam tahapan ini, yaitu sebagai berikut: 

a. validasi ahli (expert appraisal) 

Validasi ahli berfungsi untuk memvalidasi konten materi dalam media animasi 

yang telah dikembangkan sebelum diuji cobakan.  Validator ahli dalam penelitian 

ini, yaitu 3 dosen ahli bidang Pendidikan Kimia Universitas Lampung.  Adapun 

aspek yang dinilai, yaitu aspek kesesuaian ini, kemenarikan, kemudahan peng-

gunaan, dan keterbacaan.  Setelah produk awal media animasi divalidasi ahli, 

selanjutnya dilakukan revisi terhadap produk tersebut sesuai dengan masukan 

yang diberikan.  Hasil revisi produk ini kemudian dikonsultasikan dengan dosen 

pembimbing sehingga diperoleh produk berupa media animasi yang lebih baik.  

Produk hasil revisi dari validator dan yang telah dikonsultasikan kepada dosen 

pembimbing disebut dengan produk hasil revisi dari validator (Draft II).  

Selanjutnya Draft II ( produk media animasi yang telah direvisi dari validator) 

akan diuji cobakan secara terbatas kepada sasaran (guru dan peserta didik). 

b. uji coba terbatas (development testing) 

Uji coba produk dilakukan secara terbatas untuk mengetahui hasil penerapan 

media animasi dalam pembelajaran kimia.  Produk diujikan secara terbatas kepada 

30 peserta didik kelas XI IPA dan 3 guru kimia dari tiga sekolah yang berbeda 

dengan cara memberikan produk, angket, dan lembar keterbacaan.  Angket yang 

diberikan untuk guru berisi pertanyaan yang bertujuan untuk mengetahui respon 

guru terhadap aspek kesesuan isi, kemenarikan, kemudahan penggunaan, dan 

keterbacaan media animasi yang dikembangkan.  Angket untuk peserta didik yang 

diberikan berisi pertanyaan yang mengacu pada respon peserta didik terhadap 

aspek kemenarikan media animasi yang dikembangkan.  Selain itu, untuk respon 

peserta didik terhadap aspek keterbacaan media animasi yang dikembangkan 

diperoleh menggunakan lembar keterbacaan. 

Setelah dilakukan uji coba produk, diperoleh data respon guru dan peserta didik 

terhadap media animasi yang dikembangkan.  Berdasarkan data yang diperoleh 
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maka dilakukan revisi dan penyempurnaan produk media animasi berbasis 

representasi kimia pada materi asam basa.  Selanjutnya, mengkonsultasikan hasil 

revisi produk kepada dosen pembimbing.  Berdasarkan hasil revisi produk ini 

dihasilkan produk akhir berupa media animasi berbasis representasi kimia pada 

materi asam basa. 

 

 

D. Sumber Data 

 

Sumber data pada penelitian ini diperoleh dari tahap define dan develop.  Sumber 

data pada tahap define yakni 3 orang guru kimia dan 57 peserta didik kelas XI IPA 

dari tiga SMA Negeri yang berbeda.  Ketiga sekolah berasal dari kabupaten yang 

berbeda, yaitu SMA Negeri 9 Bandarlampung, SMA Negeri 1 Pringsewu, dan 

SMA Negeri 1 Metro.  Sumber data pada tahap develop terdiri dari 3 orang ahli 

bidang Pendidikan Kimia di FKIP Universitas Lampung, 3 orang guru kimia, dan 

30 orang peserta didik dari tiga sekolah yang berbeda.  Ketiga sekolah berasal dari 

kabupaten yang berbeda, yaitu SMA Negeri 9 Bandarlampung, SMA Negeri 1 

Pringsewu, dan SMA Negeri 1 Metro.   

 

Adapun pertimbangan dipilihnya ketiga sekolah dari kabupaten yang berbeda, 

yaitu agar jangkauan data pada penelitian pengembangan ini lebih luas.  Penelitian 

pengembangan ini memilih tiga sekolah yang kurang lebih memiliki kualitas dan 

kapasitas sarana penunjang proses pembelajaran yang baik.  Ketiga sekolah yang 

dipilih sama-sama memiliki sarana yang lengkap dan mendukung digunakannya 

produk pengembangan berupa media elektronik.  Pertimbangan ini, dilakukan 

agar data respon guru dan peserta didik yang diperoleh akurat.  

 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu melalui pengisian angket, 

wawancara, dan pengisian lembar keterbacaan.  Pengumpulan data dilakukan pada 

tahap define dan develop.  Wawancara dan pengisian angket dilakukan pada tahap 

define, wawancara dilakukan kepada guru kimia, sedangkan pengisian angket di-

lakukan oleh peserta didik kelas XI IPA.  Wawancara dan pengisian angket 
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bertujuan untuk memperoleh informasi terkait penggunaan media animasi 

berbasis representasi kimia pada pembelajaran kimia di sekolah. 

Pengumpulan data pada tahap develop dilakukan dengan cara pengisian angket 

dan lembar keterbacaan.  Pengisian angket dilakukan untuk memperoleh data hasil 

validasi ahli dan respon guru terhadap aspek kesesuaian isi, kemenarikan, ke-

mudahan penggunaan, dan keterbacaan media animasi yang dikembangkan.  

Pengisian angket ini juga dilakukan untuk memperoleh data respon peserta didik 

terhadap aspek kemenarikan media animasi yang dikembangkan.  Selain pengisi-

an angket, dilakukan juga pengisian lembar keterbacaan oleh peserta didik.  

Lembar keterbacaan ini berisi beberapa pertanyaan terkait jumlah, kombinasi 

warna, dan perbedaan ukuran yang digunakan untuk merepresentasikan spesi-

spesi dalam media animasi. 

 

 

F. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen-istrumen yang digunakan pada penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Instrumen pada tahap pendefinisian (define) 

Pada tahap pendefinisian ini digunakan instrumen berupa pedoman wawancara 

dan angket.  Adapun penjelasan dari instrumen-instrumen tersebut adalah sebagai 

berikut: 

a. pedoman wawancara  

Pedoman wawancara ini ditujukan kepada guru kimia, di dalamnya berisi be-

berapa pertanyaan untuk mengetahui fakta-fakta di lapangan, seperti:  (1) metode 

mengajar yang digunakan, (2) penggunaan media pembelajaran ketika mengajar, 

khususnya media animasi, (3) kendala guru dalam mencari atau membuat media 

pembelajaran, khususnya media animasi, (4) pengetahuan guru terkait media 

animasi dan juga representasi kimia, serta (5) harapan guru terhadap media 

animasi yang akan dikembangkan sebagai media pembelajaran. 

b. angket  

Angket ini ditujukan kepada peserta didik dalam bentuk googleform dan diisi 

secara online.  Angket ini berisi pertanyaan-pertanyaan untuk mengetahui 

karakteristik peserta didik dan fakta-fakta lapangan, seperti:  (1) metode guru 
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ketika mengajar, (2) penggunaan media animasi dan media pembelajaran lainnya 

dalam proses belajar kimia di kelas (3) manfaat dari penggunaan media pem-

belajaran dalam belajar kimia, dan (4) kendala peserta didik dalam mempelajari 

materi kimia yang bersifat abstrak.  

 

2. Instrumen pada tahap pengembangan (develop) 

Adapun isntrumen yang digunakan pada tahap pengembangan adalah sebagai 

berikut: 

a. validasi ahli dan respon guru 

Instrumen yang digunakan untuk memperoleh data validasi ahli dan respon guru 

pada penelitian ini, yaitu instrumen non tes berupa angket.  Validitas media 

animasi yang dikembangkan didasarkan pada empat aspek, yaitu aspek kesesuaian 

isi, kemenarikan, kemudahan penggunaan, dan keterbacaan.  Angket yang di-

kembangkan ini termasuk dalam angket dengan jenis jawaban tertutup karena 

disedikan alternatif pilihan jawaban.  Alternatif pilihan jawaban tersebut, yaitu 

Sangat Setuju (SS), Setuju (ST), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju (TS), dan 

Sangat Tidak Setuju (STS).  Selain itu, instrumen ini juga dilengkapi dengan 

kolom kritik dan masukan.  Kolom tersebut bertujuan untuk memberikan ruang 

tambahan kepada validator dan guru dalam memberikan pendapat dan saran per-

baikan terhadap produk yang telah dikembangkan.  Hasil dari pengisian kolom 

kritik dan masukan ini digunakan sebagai bahan pertimbangan oleh peneliti untuk 

melakukan revisi pada media animasi yang dikembangkan sehingga diperoleh 

produk yang lebih baik.   

 

Adapun cara validator dan guru dalam memberi jawaban atau respon terhadap 

keempat aspek, yaitu dengan membaca pernyataan pada angket, memeriksa 

produk yang dikembangkan, dan kemudian memberikan tanda check list (√) pada 

kolom pilihan jawaban yang tersedia, serta validator dan guru dapat menuliskan 

kritik atau masukan terhadap produk media animasi dalam kolom yang telah 

disediakan.  Penskoran untuk angket ini, yaitu menggunakan skala likert.  Pilihan 

jawaban Sangat Setuju (SS) skornya 5, Setuju (ST) skornya 4, Kurang Setuju 

(KS) skornya 3, Tidak Setuju (TS) skornya 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) 

skornya 1. 
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Berikut penjelasan instrumen-instrumen tersebut: 

1) angket aspek kesesuaian isi 

Angket disusun untuk mengetahui kesesuain isi media animasi kimia dengan KI, 

KD, kesesuaian animasi submikroskopis dengan materi, dan kesesuaian re-

presentasi kimia yang disajikan dengan materi.  angket ini berisi 12 pernyataan 

positif, pernyataan tersebut digunakana sebagai indikator penilaian terhadap aspek 

kesesuaian isi media animasi yang dikembangkan.  Berikut ini indikator penilaian 

untuk aspek keseuaian isi: 

a) kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum  

b) kesesuaian indikator dengan KD 

c) indikator yang dirumuskan jelas dan dapat diukur  

d) kesesuaian materi dengan indikator  

e) kesesuaian instruksi dan pertanyaan pada materi dengan indikator  

f) materi disajikan melalui tiga level representasi 

g) urutan materi sesuai dengan struktur makro 

h) kesesuaian fenomena kehidupan sehari-hari yang disajikan pada awal 

submateri 

i) kesesuaian tiga level representasi yang disajikan dengan submateri sifat asam 

basa dan asam basa menurut Arrhenius 

j) kesesuaian representasi makroskopis dan simbolis yang disajikan pada 

submateri konsep pH, pOH, dan pKw 

k) kesesuaian tiga level representasi yang disajikan dengan submateri kekuatan 

asam basa 

l) kesesuaian tiga level representasi yang disajikan dengan submateri asam basa 

menurut Bronsted-Lowry dan Lewis 

 

2) Angket validasi aspek kemenarikan 

Angket validasi aspek kemenarikan disusun untuk mengetahui aspek kemenarikan 

media animasi berbasis representasi kimia pada materi asam basa.  Angket ini 

berisi pertanyaan yang berkaitan dengan desain tampilan media animasi, seperti 

tata letak gambar dan tulisan, variasi huruf, ukuran huruf, perpaduan warna, 

tampilan gambar, tampilan animasi kimia yang disajikan pada media animasi yang 

dikembangkan. Penilaian terhadap aspek kemenarikan ini didasarkan pada 
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prinsip-prinsip desain grafis dan tipografi.  Angket ini berisi 23 pernyataan positif, 

yaitu terdiri dari 7 pernyataan untuk bagian tampilan awal/cover dan 16 

pernyataan untuk bagian isi/konten.  Pernyataan tersebut digunakan sebagai 

indikator penilaian untuk aspek kemenarikan media animasi yang dikembangkan.  

Berikut ini indikator penilaian untuk aspek kemenarikan: 

a) bagian tampilan awal/cover 

(1) Desain tampilan awal (cover) merepresentasikan materi asam basa dengan 

baik 

(2) Keseimbangan komposisi dan unsur tata letak dari komponen-komponen 

cover 

(3) Kepaduan warna dan bentuk huruf dengan background  

(4) Penggunaan variasi huruf telah serasi  

(5) Kepaduan gambar yang disajikan 

(6) Kualitas gambar sudah baik dan tidak buram 

(7) Bentuk, ukuran, warna, dan objek gambar proporsional 

b) bagian isi 

(1) Kejelasan dan kemenarikan teks 

(2) Kombinasi dan tata letak antara tulisan, gambar, logo, dan tombol sudah 

sesuai dengan latar belakang media 

(3) Kepaduan antara huruf, warna, dan tombol sudah sesuai dengan latar belakang 

media 

(4) Kemenarikan variasi ukuran, bentuk, dan warna teks 

(5) Kesesuaian tata letak teks, gambar, dan tombol tiap submateri 

(6) Kualitas gambar sudah baik dan tidak buram 

(7) Keterangan gambar dan tabel yang disajikan sudah jelas 

(8) Kemenarikan desain tampilan pada animasi submikroskopis yang disajikan 

(9) Kepaduan antara ukuran, jenis, warna molekul, dan teks dengan latar belakang 

(10) Penyajian animasi submikroskopis membuat materi asam basa lebih 

menarik untuk dipelajari 

(11) Kemenarikan desain tampilan pada video percobaan yang disajikan 

(12) Kombinasi warna teks dan jenis huruf pada video percobaan sudah serasi 

(13) Kejelasan video percobaan yang disajikan 
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(14) Penyajian video percobaan membuat materi asam basa lebih menarik untuk  

dipelajari 

(15) Kejelasan simbol-simbol yang digunakan pada media animasi 

(16) Kemenarikan desain tampilan latihan soal 

 

3) angket validasi aspek kemudahan penggunaan 

Angket disusun untuk mengetahui kemudahan penggunaan tombol-tombol 

navigasi pada media animasi kimia yang dikembangkan, pemutaran video dan 

animasi yang disajikan, serta petunjuk penggunaan media.  Penilaian terhadap 

aspek kemudahan penggunaan ini didasarkan pada fitur-fitur umum dalam multi-

media.  Angket ini berisi 11 pernyataan positif yang mana pernyataan tersebut 

digunakan sebagai indikator penilaian untuk aspek kemudahan penggunaan media 

animasi yang dikembangkan.  Berikut ini indikator penilaian untuk aspek ke-

mudahan penggunaan: 

a) kemudahan proses pemasangan media animasi 

b) kemudahan pengoprasian media animasi  

c) ketepatan fungsi tombol-tombol materi yang disediakan 

d) ketepatan fungsi tombol-tombol navigasi yang disediakan 

e) kemudahan pengoprasian media dengan adanya tombol navigasi 

f) kemudahan akses video percobaan yang disajikan 

g) kemudahan akses animasi submikroskopis yang disajikan 

h) kejelasan penggunaan teks pada petunjuk penggunaan 

i) kejelasan petunjuk penggunaan 

j) kemudahan penggunaan bahasa pada petunjuk penggunaan 

k) kejelasan gambar dan simbol yang disajikan  

 

4) angket validasi aspek keterbacaan 

Angket validasi disusun untuk mengetahui keterbacaan dari simbol-simbol yang 

digunakan dalam media animasi kimia yang dikembangkan.  Angket validasi ini 

terdiri dari beberapa pertanyaan terkait penggunaan simbol representasi, penulisan 

keterangan, dan gambar submikroskopis yang komunikatif dan mudah dipahami.  

Angket ini berisi 9 pernyataan positif terkait 12 animasi submikroskopis yang 

dilampirkan.  Adapun pernyataan tersebut terdiri dari 4 pernyataan positif untuk 
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animasi submikroskopis asam basa menurut Arrhenius, dan 5 pernyataan positif 

untuk animasi submikroskopis asam basa menurut Bronsted-Lowry dan Lewis.  

Pernyataan tersebut digunakan untuk indikator penilaian aspek keterbacaan media 

animasi yang dikembangkan, berikut ini indikator penilaian untuk aspek 

keterbacaannya: 

a) animasi submikroskopis asam basa menurut Arrhenius 

(1) kesesuaian jumlah molekul dalam animasi submikroskopis 

(2) kombinasi warna yang digunakan cukup membedakan 

(3) perbedaan ukuran spesi yang disajikan sudah sesuai 

(4) kejelasan tampilan spesi pada animasi submikroskopis 

b) animasi submikroskopis asam basa menurut Bronsted-Lowry dan Lewis 

(1) kejelasan penggambaran proses interaksi antar spesi yang disajikan 

(2) kesesuaian jumlah molekul dalam animasi submikroskopis 

(3) perbedaan ukuran spesi yang disajikan sudah sesuai 

(4) kombinasi warna yang digunakan cukup membedakan 

(5) kejelasan tampilan spesi pada animasi submikroskopis 

 

b. respon peserta didik 

Instrumen yang digunakan untuk memperoleh data respon peserta didik, yaitu 

berupa angket aspek kemenarikan dan lembar keterbacaan.  Berikut ini 

penjelasannya:  

1) angket kemenarikan 

Instrumen yang digunakan untuk mendapatkan data respon peserta didik terhadap 

aspek kemenarikan media animasi yang dikembangkan, yaitu menggunakan 

angket yang sama seperti untuk validator dan guru.  

2) lembar keterbacaan 

Intrumen lembar keterbacaan digunakan untuk memperoleh data respon peserta 

didik terhadap aspek keterbacaan media animasi yang dikembangkan.  Lembar 

keterbacaan ini termasuk dalam instrumen tes dengan jawaban terbuka, berisikan 

pertanyaan-pertanyaan yang mengacu pada penggunaan simbol representasi, 

keterangan, dan gambar submikroskopis yang komunikatif dan mudah dipahami.  

Lembar keterbacaan ini berisi 3 sampai 4 pertanyaan untuk masing-masing 
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animasi submikroskopis yang telah dikembangkan, terdapat 12 animasi sub-

mikroskopis.  Pada lembar keterbacaan disediakan kolom kritik dan saran terkait 

media animasi yang sudah dikembangkan.  Hasil dari lembar uji keterbacaan 

peserta didik ini akan dijadikan sebagai masukan untuk memperbaiki produk yang 

dikembangkan. 

 

Respon peserta didik terhadap aspek keterbacaan diperoleh dengan cara menjawab 

pertanyaan terkait jumlah spesi yang terlibat, perbedaan warna, dan perbedaan 

ukuran yang digunakan dalam animasi submikroskopis pada bagian titik-titik 

yang disediakan, serta menuliskan kritik atau masukan.  Pedoman penskoran 

untuk lembar keterbacaan, yaitu menggunakan pedoman uraian non-Objektif.  

Skor yang diberikan dengan rentangan 0-3, skor 3 untuk jawaban yang sesuai 

dengan kuncijawaban yang telah dibuat, skor 2 diperoleh jika jawaban yang 

dituliskan belum tepat benar;  skor 1 diperoleh jika jawaban yang dituliskan salah;  

dan skor 0 jika peserta didik tidak menjawab sama sekali. 

 

 

G. Teknik Analisis Data 

 

1. Teknik analisis data hasil wawancara dan pengisian angket  

Data yang diperoleh pada tahap pendefinisian melalui wawancara guru dan 

pengisian angket oleh peserta didik selanjutnya diolah untuk memperoleh hasil 

secara menyeluruh.  Adapun teknik analisis data yang digunakan, yaitu sebagai 

berikut: 

a. Mengklasifikasi data, bertujuan untuk mengelompokkan jawaban berdasarkan 

pertanyaan-pertanyaan pada angket. 

b. Menghitung frekuensi jawaban, berfungsi untuk memberikan informasi 

tentang jawaban yang banyak dipilih guru dan peserta didik dalam pertanyaan 

wawancara dan angket.   

c. 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 responden setiap item adalah sebagai berikut: 
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%       
∑  

 
   100 % (Sudjana, 2005) 

Keterangan:  %       Persentase pilihan jawaban-i 

∑      Jumlah responden yang menjawab jawaban-i 

N   Jumlah seluruh responden 

d. Menjelaskan hasil penafsiran persentase jawaban responden dalam bentuk 

deskriptif naratif. 

 

2. Teknik analisis data hasil validasi ahli, respon guru dan peserta didik 

Adapun teknik analisis data hasil validasi ahli, respon guru dan respon peserta 

didik dilakukan dengan cara: 

a. Menghitung frekuensi jawaban  dari validator dan responden (guru dan 

peserta didik). 

b. Mengubah jawaban validator dan responden menjadi skor.  Penskoran 

jawaban validator dan responden dalam angket dilakukan berdasarkan skala 

linkert 5 yang dapat dilihat pada Tabel 3 (Sugiyono, 2010). 
 

Tabel 3.  Penskoran pada angket untuk validasi aspek kesesuaian isi dan 

kemenarikan berdasarkan skala linkert 5. 

No. Pilihan Jawaban Skor 

1. Sangat Setuju (SS) 5 

2. Setuju (ST) 4 

3. Kurang Setuju (KS) 3 

4. Tidak Setuju (TS) 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

c. Menjumlahkan skor pada setiap pilihan jawaban di pernyataan ke-i 

d. Menjumlahkan skor jawaban yang diperoleh untuk setiap pernyataan.  

e. Mengubah jumlah skor jawaban pada setiap pernyataan menjadi persentase 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut:  

        
∑ 

     
 x 100%                                                           (Sudjana, 2005) 

Keterangan:          = Persentase pernyataan ke-i 

   ∑         = Jumlah skor jawaban 

            = Skor maksimum yang diharapkan  
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f. Menghitung rata-rata persentase angket untuk mengetahui tingkat kesesuaian 

isi, kemenarikan, kemudahan penggunaan, dan keterbacaan media animasi 

berbasis representasi kimia dengan rumus sebagai berikut:  

    ̅    
∑    

 
                                                     (Sudjana, 2005) 

Keterangan:         ̅         = Rata-rata persentase angket-i 

      ∑     = Jumlah persentase angket-i 

           n           = Jumlah pernyataan pada angket  
 

g. Menafsirkan rata-rata persentase angket dengan menggunakan tafsiran per-

sentase angket menurut Arikunto (2008) yang dapat dilihat pada  Tabel 4. 

 

Tabel 4. Tafsiran persentase angket 

Persentase  Kriteria 

80,1% - 100% Sangat tinggi 

60,1% - 80% Tinggi  

40,1% - 60% Sedang  

20,1% - 40% Rendah  

0,0% - 20% Sangat rendah 

 

h. Menafsirkan kriteria validasi dari persentase produk hasil validasi ahli dengan 

menggunakan tafsiran Arikunto (2008) berdasarkan Tabel 5. 

 

Tabel 5.  Kriteria validasi  

Persentase Tingkat Kevalidan Keterangan 

76% - 100% Valid Layak/tidak perlu direvisi 

51% - 75% Cukup valid Cukup layak/revisi sebagian 

26% - 50% Kurang valid Kurang layak/revisi sebagian 

< 26% Tidak valid Tidak layak/revisi total 

 

3. Teknik analisis data hasil pengisian lembar keterbacaan 

Pedoman penskoran lembar keterbacaan dilakukan dengan menggunakan rubrik 

penskoran.  Rubrik penskoran dibuat dengan membuat garis besar jawaban 

sebagai kriteria jawaban benar, yang dijadikan acuan dalam memberikan skor.  

Adapun teknik penskoran lembar uji keterbacaan, yaitu sebagai berikut: 

a. Memeriksa jawaban responden satu persatu pada nomor soal yang sama. 

b. Memberikan skor tiap jawaban responden dengan menggunakan pedoman 

penskoran yang telah dibuat.  Pedoman penskoran yang digunakan yaitu 

penskoran uraian non-objektif.  Pedoman ini berisi kunci jawaban dan kriteria 

jawaban benar yang disertai rentan skor.  Setiap kriteria jawaban diberi rentan 
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skor 0-3, responden akan memperoleh skor 3 jika jawabannya memenuhi 

semua kriteria jawaban benar yang telah dibuat, semakin berkurang mutu 

jawaban maka semakin rendah skor yang diperoleh, dan skor 0 untuk jawaban 

responden salah atau tidak menjawab. 

c. Menghitung jumlah skor yang diperoleh responden pada nomor soal yang 

sama dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

   
  

 
       (Depdiknas, 2004) 

Keterangan:  

    nilai untuk soal-i setelah dikalikan dengan bobot 

    skor yang diperolah responden dari soal-i 

     skor maksimum dari soal-i 

     bobot soal dari soal-i 

d. Menjumlahkan semua nilai (  ) yang diperoleh responden pada soal-i.  

Jumlah ini disebut dengan nilai akhir yang diperoleh responden. 

e. Mengkonversi nilai akhir yang diperoleh responden dari bentuk skor ke 

bentuk persentase.  Bentuk persentase ini digunakan untuk mengetahui 

keterbacaan media animasi asam basa berbasis representasi kimia. 

f. Menafsirkan kriteria lembar keterbacaan media animasi menggunakan 

tafsiran Rankin & Culhane (1969) berdasarkan tabel 6. 

 

Tabel 6.  Kriteria keterbacaan 

Persentase Kriteria Keterangan 

60% ke atas Tinggi Bahan bacaan mudah dipahami, pembaca dapat 

belajar mandiri 

41%-60% Sedang Bahan bacaan sesuai bagi peserta didik 

40% ke bawah Rendah Bahan bacaan sukar dipahami 



 
 

 
 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 
 

 

 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan beberapa hal, 

yakni sebagai berikut: 

1. Karakteristik media animasi berbasis representasi kimia pada materi asam 

basa yang dikembangkan, yaitu menyajikan materi secara konstruktif dan 

diawali dengan fenomena dalam kehidupan sehari-hari.  Menyajikan materi 

asam basa melalui tiga level representasi, dilengkapi dengan petunjuk 

penggunaan dan tombol-tombol navigasi untuk mempermudah pengguna.  

2. Hasil respon guru terhadap aspek kesesuaian isi, kemenarikan, kemudahan 

penggunaan, dan keterbacaan media animasi yang telah dikembangkan 

memiliki kriteria sangat tinggi, sehingga media animasi ini dinyatakan layak 

untuk digunakan guru sebagai media pembelajaran. 

3. Hasil respon peserta didik terhadap aspek kemenarikan dan keterbacaan media 

animasi yang telah dikembangkan memiliki kriteria sangat tinggi, sehingga 

media animasi ini dinyatakan layak untuk digunakan peserta didik sebagai 

salah satu sumber belajar. 

4. Kendala-kendala yang dialami selama proses pengembangan produk, yaitu 

banyaknya komponen media yang perlu disiapkan.  Proses pembuatan desain 

tampilan media menggunakan aplikasi Adobeflash CS6 membutuhkan waktu 

yang lama, dan sering terjadi not responding.   

5. Faktor-faktor pendukung selama proses penelitian yang telah dilakukan, yaitu 

arahan dari dosen pembimbing, antusiasme guru dan peserta didik dalam 

memberikan respon terhadap media animasi yang dikembangkan, tersedianya 

sumber literatur, serta aplikasi-aplikasi pendukung yang digunakan dalam 

pengembangan media animasi. 
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B. Saran  

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran untuk peneliti lain yang akan 

melakukan penelitian dengan topik yang sama yaitu sebagai berikut: 

1. Ketika melakukan wawancara guru pada tahap analisis awal sebaiknya 

pertanyaan yang diajukan langsung mengacu pada materi tertentu.  Sehingga 

cakupan materinya tidak terlalu luas, dan data yang diperoleh lebih efisien. 

2. Perlu dilakukan tahap penyebaran (disseminate) agar media animasi berbasis 

representasi kimia pada materi asam basa ini dapat digunakan oleh guru dan 

peserta didik secara lebih luas.   

3. Perlu pertimbangan yang matang terkait penggunaan alat-alat praktikum yang 

akan digunakan jika melibatkan peserta didik dalam melakukan percobaan.  

Pertimbangankan penggunaan plat tetes saat melakukan percobaan.  Sebaiknya 

plat tetes diganti dengan tabung reaksi kecil untuk meminimalisir kemungkinan 

tercampurnya larutan sampel.  

4. Untuk peneliti lain yang akan mengembangkan produk media animasi berbasis 

representasi kimia, sebaiknya menggunakan aplikasi yang memiliki fitur-fitur 

yang lebih lengkap.  Sehingga mampu memvisualisasikan pasangan elektron 

bebas dengan lebih baik serta muatan positif dan negatif pada representasi 

simbolis ion.  

5. Perlu dilakukan pengembangan media animasi dalam format pengemasan lain 

yang lebih efektif dan efisien.  

6. Bagi peneliti lain yang hendak melakukan penelitian pengembangan khusus-

nya media sebaiknya memperhatikan beberapa hal, yaitu menggunakan laptop 

dengan spesifikasi tinggi, mempelajari beberapa aplikasi terbaru dan bahasa 

pemrograman, memilih sekolah yang mendukung untuk menggunakan produk 

berbasis elektronik.
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