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MOTTO

Uaa il ) & 5A3Y
"Janganlah kamu berduka cita, sesungguhnya Allah Bersama kita.”
(QS. At Taubah [9]: 40)

There is no easy walk to freedom anywhere, and many of us will have to pass
through the valley of the shadow of death. Again and again before we reach the
mountain top of our desires.

“Tidak ada jalan yang mudah menuju kebebasan, dan banyak dari kita akan harus
melewati lembah gelap menyeramkan. Lagi dan lagi sebelum akhirnya kita meraih
puncak kebahagiaan”

(Nelson Mandela)

Change will not come if we wait for some other person or some other time. We
are the ones we 've been waiting for. We are the change that we seek.
“Perubahan tidak akan hadir jika kita hanya menunggu orang lain dan menunda-
nunda di lain waktu. Kitalah orang yang sebenarnya kita tunggu. Kita adalah
perubahan yang kita cari”

(Barack Obama)
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RINGKASAN

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi
Berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan
Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai; Fadilah Safinatu Salama,
140210101041; 2018; 55 halaman; Program Studi Pendidikan Matematika Jurusan
Pendidikan MIPA Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Jember.

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini membuat banyak pemakaian
media pembelajaran berbasis teknologi informasi dalam proses belajar mengajar
dapat membangkitkan keinginan, minat, motivasi, dan rangsangan belajar.
Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi informasi pada tahap orientasi
pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan
penyampaian pesan dan isi pelajaran. Salah satu teknologi yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran adalah cerita animasi. Mengingat pada Kurikulum
2013 salah satu model yang digunakan adalah Problem Based Learning atau
pembelajaran berbasis masalah, maka pemanfaatan media pembelajaran
menggunakan cerita animasi 3D akan sangat bermanfaat sebagai bentuk visualisasi
masalah yang disajikan. Salah satu software yang dapat membuat cerita animasi 3D
adalah Plotagon. Namun media video dinilai kurang interaktif, sehingga
dibutuhkan software lain agar cerita animasi dengan format video bersifat interaktif.
Salah satu software yang dapat digunakan adalah Lectora Inspire. Kolaborasi antara
Lectora Inspire dan Plotagon dapat membuat cerita animasi menjadi media
pembelajaran yang interaktif yang dapat membantu peserta didik belajar tentang
perbandingan senilai dan berbalik nilai. Dikarenakan media dapat diakses secara
online pada komputer maupun android, maka dapat memudahkan pengguna untuk
mengaksesnya kapan saja dan dimana saja.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif berbentuk cerita animasi berbantuan
software Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok bahasan perbandingan
senilai dan berbalik nilai yang dapat diakses secara online. Proses pengembangan
pada penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap yaitu
tahap analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan

tahap evaluasi.
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Pada tahap analisis, dilakukan analisis kurikulum, analis peserta didik, dan
analisis materi sebagai dasar penyusunan media. Pada analisis kurikulum didapat
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Kurikulum 2013 pada materi perbandingan
senilai dan berbalik nilai. Pada analisis peserta didik didapat bahwasanya peserta
didik kelas VIl menyukai animasi kartun. Pada analisis materi didapat bahwasanya
materi perbandingan senilai dan berbalik nilai termasuk materi yang sulit dipelajari.
Pada tahap perancangan, dilakukan perancangan media sesuai dengan data yang
diperoleh pada tahap analisis. Pada tahap perancangan diperoleh storyboard,
instrumen penilaian media, tes hasil belajar yang terdiri dari 5 soal essay, dan
strategi penyampaian yang digunakan yaitu Problem Based Learning. Pada tahap
pengembangan, dilakukan validasi oleh tiga validator yaitu dua dosen pendidikan
matematika dan satu guru matematika MTs Negeri 1 Jember. Hal tersebut
dilakukan untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan.
Pada tahap implementasi, dilakukan uji coba penelitian yang dilakukan kepada 15
subjek yang berasal kelas VII F MTs Negeri 1 Jember. Uji coba dilakukan untuk
mengetahui keefektifan dan kepraktisan media pembelajaran. Uji kefektifan
diperoleh dari tes hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media, dan uji
kepraktisan media berasal dari angket respon peserta didik tentang media yang
digunakan. Pada tahap evaluasi, Pada tahap ini dilakukan evaluasi berdasarkan data
yang diperoleh pada proses validasi dan tahap implementasi yang meliputi hasil
validasi dari tiga validator, hasil respon peserta didik, dan hasil tes hasil belajar.
Pada tahap ini dilakukan analisis data—data tersebut dan menilai apakah media
tersebut dalam kategori efektif, efisien atau tidak. Hasil evaluasi pengembangan
media pembelajaran pada penelitian ini sebagai berikut:

1)  Media pembelajaran dan buku panduan dalam kategori valid sangat tinggi

dengan koefisien validitas berturut-turut sebesar 0,86 dan 0,97.

2)  Mediapembelajaran dalam kategori efektif dengan persentase ketuntasan dari

tes hasil belajar adalah 80%.

3) Media pembelajaran dalam kategori efisien atau praktis dengan persentase

rata — rata respon peserta didik sebesar 88,84%.

viii


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

PRAKATA

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan karunia-Nya sehingga
saya dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora Inspire dan
Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai”.
Skripsi ini disusun untuk memenuhi salah satu syarat menyelesaikan pendidikan
strata satu (S1) pada Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan Universitas Jember.

Pada kesempatan ini saya mengucapkan terima kasih dan penghargaan
sebesar—besarnya atas bantuan dan bimbingan dalam penyusunan skripsi ini,
terutama kepada yang terhormat:

1.  Dekan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Jember;

2 Ketua Jurusan Pendidikan MIPA FKIP Universitas Jember;

3 Ketua Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Jember;

4.  Dosen pembimbing tugas akhir;

5 Bapak Prof. Drs. Dafik, M.Sc., Ph.D. dan Dr. Erfan Yudianto, M.Pd. selaku
dosen penguji tugas akhir;

6.  Bapak Randi Pratama Murtikusuma, S.Pd., M.Pd. dan Saddam Hussen, S.Pd.,

M.Pd. selaku validator;

7.  Bapak Dr. Susanto, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing Akademik.
8.  Seluruh dosen Pendidikan Matematika Universitas Jember

9.  Kepala Sekolah dan guru MTs Negeri 1 Jember

10. Semua pihak yang telah membantu terselesaikannya skripsi ini.

Semoga bantuan, bimbingan, dan dorongan beliau dicatat sebagai amal baik
oleh Allah SWT. Selain itu, penulis juga menerima kritik dan saran dari semua
pihak demi kesempurnaan skripsi ini. Semoga skripsi ini dapat memeberikan
manfaat.

Jember, 04 April 2018

Penulis


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

DAFTAR ISI

Halaman

PERSEMBAHAN. ... ..ottt sttt st sne e naeneenees [
IMOTTO e e e b e e e nr e e e reeanne e I
PERNYATAAN . . oottt bbbt ii
SKKRIPS ...ttt et et e beabeenaeneeneeneens iv
HALAMAN PENGAJUAN ..ottt %
HALAMAN PENGESAHAN ...t Vi
RINGKASAN ..ottt e et sresresnenreene e vii
PRAK AT A bbbt bttt b bbbttt b et IX
DAFTAR IS ..ottt nb e ene s X
DAFTAR GAMBAR ..ottt Xii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt Xiv
BAB 1. PENDAHULUAN ..ottt 1
1.1 Latar BelaKang..........ccocoiiiiiiiice 1

1.2 Rumusan Masalah ...........cccoceiieiiiiiiie e 4

1.3 Tadjeaos, ... ... 00 LA ......................... 4

1.4 MANTAAL.........iiieiieeee e 5

1.5 Kebaharuan Penelitian..........ccccoovvieiiiiiiiic e 5

BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA ...ttt 6
2.1 Pembelajaran Matematika...........ccccooeiiiininiiiiiiee e 6

2.2 Media Pembelajaran Interaktif............cccooonviiiiiniiiiin 6

2.3 Cerita ANIMASH ..ccuveieieiieie st 9

S (o] - T [0 o TSV S SO 10

2.5 LECIOra INSPITE ...ccviiiiiiiiieeieste e 12

2.6 IMALET..c.viiiiiieiiceee e e 14

2.7 Penelitian Yang Relevan ... 15

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN ....coiitiiiiet e 16
3.1 Jenis PENelitian......ccooeiiieiiiiiieiee s 16

3.2 Tempat dan Subjek Penelitian...........cc.cocivniiiniinincien e 16

3.3 Definisi Operasional ...........ccocviiieiiie s 16

3.4 Prosedur Penelitian.........cccoooveiiiiiiiiiiiie e 17

3.5 Instrumen Penelitian ..........ccoovieiieiiic e 20

3.6 Teknik Perolehan Data.............cccocevveviiiieiieie e 22

3.7 Teknik AnalisisS Data ..........ccccueviiieiiiiiiie e 22


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Xi

BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN ..o 26
4.1 Proses Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif............. 26

4.1.1 Tahap ANAliSIS.....ccccoveiiiiiiieie e 26

4.1.2 Tahap Perancangan .........cccoeeerererereneneeienresee e 27

4.1.3 Tahap Pengembangan ..........ccccocviiiiniinieiiieic e 30

4.1.4 Tahap Implementasi.........cccccccvevieiieiieie e 38

4.1.5 Tahap EValuasi .......cccccoiiiiiiiiiiiiieeee 39

4.2 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif............... 39

4.2.1 Kelayakan Media Pembelajaran.............ccccocvevvieinenecnnnnn, 39

4.2.2 Kepraktisan Media Pembelajaran...........cccccovviinniinnnnn. 43

4.2.3 Keefektifan Media Pembelajaran ...........ccccocevvienininnnnnne. 44

4.3 PembanaSaNn........cccoooiiiiiiiiieee e s 45

BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN ..ot 50
5.1 KESIMPUIAN .ttt 50

5.2 Keterbatasan Penelitian ..o b2

SN SangiEn e ¥ ... Y AR 52
DAFTAR PUSTAKA ..ttt 53

Xi


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 Tampilan PIOtagon ..........cccooeiiiiiiiieiseeee e 11
Gambar 2.2 Tampilan Lectora INSPIre .........ccooeieiiiinieiinieieese e 13
Gambar 3.1 Bagan Prosedur Penelitian............cccccoooviieieiii s 19
Gambar 4.1 StOry BOArd.........ccccoveiieiieiiesecie e 29
Gambar 4.2 Website PIOtagon ..........ccviieiiiieiieieeie e e 31
Gambar 4.3 Lembar Kerja PIotagon...........ccooeiiiiiiiiniiineeeesesese e 32
Gambar 4.4 Website LeCtora INSPITE.......ccvcvveiveiiiie e 33
Gambar 4.5 Tampilan Awal Lectora INSPIre .........ccccocvevveveieive e 33
Gambar 4.6 Desain Halaman Materi .........coceiveriiieeiieneeie e 34
Gambar 4.7 TOOIDAr INSEIT.......ccviiiee e 35
Gambar 4.8 Action TOMBDOI MaLeri.........ccuviiriiiiiieiiseseeee e 35
Gambar 4.9 ACHION VIUEO .......ocuiiieiiiiiieieieiese s 36
Gambar 4.10 Menu QUESTION........ccveieiieieeie et se et 36
Gambar 4.11 QUESLION CreatOr .........cevveriieieieerie e see e eee et nees 37
Gambar 4.12 Tampilan Media OnlinNe.........cccccoveviiiiiieie e 38
Gambar 4.13 Hasil Validasi Media Pembelajaran.............ccccocevvvivciieieciennenne. 42
Gambar 4.14 Hasil Validasi Buku Panduan ............cccocevveieniienneiesene e 43
Gambar 4.15 Hasil Respon Peserta DIidiK ...........cccooeiiiiiininiiiiie s 44

Xii


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 2.1 Tabel BESAraN .........cccccviieiiiieiie e s 14
Tabel 3.1 Indikator Instrumen Lembar Validasi ..........cccccoovvvniniinnnniencicse, 20
Tabel 3.2 Indikator Instrumen Angket Respon Peserta didiK..............cccccvevvennee. 21
Tabel 3.3 Kategori Koefisien ValiditaS............cccevveiiiiiieiieesic e 23
Tabel 3.4 Kategori Persentase Data Respon Peserta didiK..............cccccocenvrinnne. 25

Xiii


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

DAFTAR LAMPIRAN

Halaman
Lampiran 1.1 Matriks Penelitian .........ccccooeieiiiiiincieee e 56
Lampiran 3.2 Instrumen Validasi Media Pembelajaran............ccccooivnininnnnnne 58
Lampiran 3.3 Pedoman Penilaian Lembar Validasi Media..............ccccccovveriennnns 60
Lampiran 3.4 Instrumen Validasi Buku Panduan Media.............cccocveveiieieennnns 65
Lampiran 3.5 Pedoman Penilaian Validasi Buku Petunjuk .............c.cccccocvneeee. 66
Lampiran 3.6 Instrumen Respon Peserta DidiK ...........ccccooiiiiiienineniicnee 68
Lampiran 3.7 Soal Tes Hasil Belajar ...........ccccoveiieiiiiiiiise e 70
Lampiran 3.8 Kunci Jawaban Tes Hasil Belajar .............cccccoovevviieiviiciicieen, 71
Lampiran 4.9 Hasil Validasi oleh Validator | ..............ccccooeviiviiiiicccccee, 72
Lampiran 4.10 Hasil Validasi oleh Validator 1 ..............cccccooeieiininniieen 74
Lampiran 4.11 Hasil Validasi oleh Validator HI ..., 76
Lampiran 4.12 Instrumen Respon Peserta DidiK ..........ccccccevviviiiiiineiciicieenn, 77
Lampiran 4.13 Sampel pengerjaan siswa dalam THB .............ccccoccvveieiieiiennn, 92
Lampiran 4.14 Analisis Instrumen Validasi Media Pembelajaran...................... 93
Lampiran 4.15 Analisis Instrumen Validasi Buku Panduan ............cccccecvneennnne 95
Lampiran 4.16 Analisis Angket Respon Peserta DidiK............ccccccevveiciiciiennns 96
Lampiran 4.17 Perolehan Nilai Tes Hasil Belajar Peserta Didik ........................ 97
Lampiran 4.18 Tampilan Media..........cccueiiiiiiiiiiniieeeeee e 98
Lampiran 4.19 Foto Kegiatan Penelitian...........cccooeieiiniiiieienec e 104
Lampiran 4.20 Surat 1zin Penelitian............cccccovveveiicne i 106
Lampiran 4.21 Surat Keterangan Penelitian.............cccocveveiveii i, 107
Lampiran 4.22 Lembar ReVIST SKIPSI .....ccveiveiiiiiiiiiineiieeeee s 108

Xiv


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang perlu dipahami oleh
semua orang. Hal ini terlihat dari adanya matematika sebagai mata pelajaran wajib
yang harus peserta didik pelajari pada setiap jenjang sekolah. Hal ini dikarenakan
matematika memiliki peranan penting dalam kehidupan. Matematika tidak hanya
untuk sains, tetapi sebagai alat yang digunakan untuk untuk menyelesaikan
persoalan yang ada dikehidupan sehari-hari (Ozdamli, 2012)

Faktanya para peserta didik menilai matematika merupakan mata pelajaran
yang sulit sehingga ketertarikan peserta didik untuk belajar matematika menurun.
Salah satu penyebab yang membuat peserta didik beranggapan bahwa matematika
itu sulit karena pada dasarnya peserta didik telah diberi sugesti bahwa matematika
itu sulit sebelum mempelajarinya dan mengetahui manfaatnya. Hal ini sejalan
dengan pendapat Firngandi (1997:7) yang menyatakan bahwa “matematika
merupakan salah satu pelajaran yang menurunkan semangat siswa. Matematika
telah diberi label negatif dikalangan siswa, yaitu sebagai pelajaran yang sulit,
menakutkan, dan membosankan, sehingga menimbulkan minat yang rendah untuk
belajar”.  Selain itu ketidak mampuan guru untuk membuat kesan bahwa
matematika menarik untuk dipelajari membuat peserta didik menganggap bahwa
matematika benar—benar mata pelajaran yang sulit. Akibatnya kemampuan
matemtis peserta didik Indonesia tergolong rendah. Hal ini sejalan dengan pendapat
Shadiq pada Laporan Hasil Seminar dan Lokakarya Pembelajaran Matematika yang
dilakukan pada tahun 2007 yang menyatakan bahwa rendahnya minat siswa
Indonesia dalam mempelajari matematika karena materi yang diajarkan kurang
kontekstual, sedikit atau sama sekali tidak ada penekanan matematika dalam
konteks kehidupan sehari-hari, guru mengajarkan matematika dengan materi dan
metode yang tidak menarik, dimana guru menerangkan atau sementara siswa
mencatat (Shadiq, 2007:2). Proses pembelajaran matematika hendaknya dibuat
semenarik mungkin agar peserta didik tertarik dalam belajar matematika
(Fauziyah, 2016:115).
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Kemampuan matematika peserta didik Indonesia tergolong rendah jika
dibandingkan dengan negara lain. Hal ini dibuktikan pada PISA 2015, Indonesia
mendapat skor rata - rata 386 dengan skor tertinggi adalah 564 yang diperoleh oleh
Singapura. “fokus studi PISA adalah kemampuan peserta didik dalam
mengidentifikasi dan memahami serta menggunakan dasar-dasar matematika yang
diperlukan dalam kehidupan sehari-hari” (Murtiyasa, 2015). Salah satu penyebab
rendahnya skor tersebut adalah peserta didik Indonesia cenderung tidak mengetahui
aplikasi dari materi matematika. Guru cenderung menuntut peserta didik untuk
mengerti teori atau konsep tentang materi matematika tanpa memberi tahu tentang
aplikasinya terhadap kehidupan sehari-hari (Muclish, 2009 :40). Pemberlakukan
Kurikulum 2013 sebagai pengganti Kurikulum 2006 di sekolah, diharapkan peserta
didik dapat mengetahui fenomena matematik yang ada dikehidupan sehari-hari
dengan pendekatan Scientific Approuch.

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini membuat banyak sekolah
menggunakan sistem Electronic Learning (E-Learning) dalam proses
pembelajarannya. Hal ini terlihat sudah banyak sekolah yang menggunakan viewer,
LCD, dan internet untuk menunjang proses pembelajaran. Pemakaian media
pembelajaran berbasis teknologi informasi dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan, minat, motivasi, dan rangsangan belajar. Penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi informasi pada tahap orientasi pengajaran
akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan
dan isi pelajaran pada saat itu.

Zaman sekarang sudah banyak sekali film kartun 3D yang digemari oleh
kalangan masyarakat terutama pelajar. Hal ini membuktikan jika cerita animasi
menarik perhatian bagi siapa saja yang menontonnya. Tak sedikit pula terdapat
kesan moral yang disajikan pada cerita animasi tersebut sehingga lebih bermanfaat.
Hal ini dapat dimanfaatkan oleh para pendidik dengan memanfaatkan cerita kartun
agar membuat pembelajaran yang menarik tak terkecuali mata pelajaran
matematika yang dinilai sangat membosankan. Media cerita animasi dapat
digunakan guru matematika sebagai visualisasi persoalan yang disajikan pada

materi sehingga diharapkan peserta didik lebih paham. Agar lebih menarik
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perhatian peserta didik, cerita animasi disajikan dalam bentuk 3D. Mengingat pada
Kurikulum 2013 salah satu model yang digunakan adalah Problem Based Learning
atau pembelajaran berbasis masalah, maka pemanfaatan media pembelajaran
menggunakan cerita animasi 3D akan sangat bermanfaat sebagai bentuk visualisasi
masalah yang disajikan. Salah satu software yang dapat membuat cerita animasi 3D
adalah Plotagon.

Plotagon merupakan program opensource yang sering digunakan oleh para
animator untuk membuat cerita animasi 3D. Namun hasil output yang disajikan
pada program Plotagon berupa format video. Sama halnya cerita animasi yang
beredar di masyarakat, cerita animasi dengan format video tidak dapat
menunjukkan adanya interaksi antara penonton dan animasi yang diputar. Penonton
cenderung menonton animasi tersebut sampai habis tanpa ada kontrol terhadap
animasi tersebut, sehingga cerita animasi yang disajikan dalam bentuk video dinilai
kurang interaktif. Oleh karena itu dibutuhkan software lain agar cerita animasi
dengan format video bersifat interaktif. Salah satu software yang dapat digunakan
adalah Lectora Inspire. Lectora Inspire merupakan software yang dapat
memungkinkan penggunannya membuat multimedia pembelajaran yang interaktif.

Banyak penelitian menyebutkan salah satu mata pelajaran matematika yang
dianggap sulit adalah perbandingan terutama perbandingan senilai dan berbalik
nilai. Raharjanti (2016) menyebutkan “peserta didik cenderung melakukan
kesalahan ketika mengerjakan perbandingan berbalik nilai yaitu peserta didik
memahami hal tersebut sebagai perbandingan senilai. Akibatnya ia melakukan
kesalahan pula dalam membentuk pemodelan matematika permasalahan tersebut
dan juga prosedur penghitungannya. Karena peserta didik tidak memperhatikan
hubungan antar kuantitas yang terlibat dalam suatu permasalahan yang berkaitan
dengan materi perbandingan, maka peserta didik mengalami kesulitan untuk
membedakan permasalahan mana yang termasuk permasalahan yang berkaitan
dengan perbandingan senilai atau perbandingan berbalik nilai”. Penelitian lain
menyebutkan bahwa kesulitan yang dialami peserta didik dalam menyelesaikan
soal yaitu (1) tidak mampu memahami soal, mengetahui apa yang diketahui dan

ditanyakan pada soal, (2) tidak mampu merencanakan langkah penyelesaian
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soalkarena tidak dapat menyatakan fakta soal dalam gambar, (3) tidak mampu
menggunakan konsep-konsep matematika yang telah dipelajari sebelumnya
(Setyaningsih, 2016).

Dalam perkembangan media pembelajaran berbasis teknologi informasi,
belum ditemukan media pembelajaran interaktif menggunakan cerita animasi pada
sub pokok bahasan perbandingan senilai dan berbalik nilai. Oleh karena itu peneliti
tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi
Berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan
Senilai dan Berbalik Nilai”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini sebagai berikut.

a.  Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk
cerita animasi berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok
bahasan perbandingan senilai dan berbalik nilai?

b.  Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk
cerita animasi berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok

bahasan perbandingan senilai dan berbalik nilai?

1.3 Tujuan
Bedasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dari

penelitian ini adalah untuk mengetahui:

a.  proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk cerita
animasi berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok bahasan
perbandingan senilai dan berbalik nilai.

b.  hasil pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk cerita animasi
berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok bahasan
perbandingan senilai dan berbalik nilai.
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1.4 Manfaat
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk cerita animasi

berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon diharapkan dapat membantu mengatasi

permasalahan peserta didik dalam memahami materi perbandingan senilai dan
berbalik nilai. Adapun manfaat lebih spesifik adalah sebagai berikut.

a.  Bagi peserta didik, dengan menggunaan media berbentuk cerita animasi
berbantuan software Lectora Inspire dan Plotagon dapat membantu peserta
didik dalam memahami permasalahan yang disajikan dan meningkatkan
minat peserta didik untuk belajar matematika

b.  Bagi sekolah, dapat menambah referensi media ajar sehingga membantu
dalam proses belajar dan mengajar.

c.  Bagi pengembang lain, dapat menjadi acuan untuk mengembangkan media
atau produk yang sejenis.

d.  Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat menjadi acuan untuk melakukan penelitian

yang sejenis.

1.5 Kebaharuan Penelitian

Kebaharuan pada penelitian ini adalah penggunaan cerita animasi 3D yang
dikemas dalam bentuk software sehingga dapat dijadikan media pembelajaran
matematika yang interaktif. Pada penelitian sebelumnya yang sejenis salah satunya
berjudul Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Matematika dengan
Menggunakan Software Lectora Inspire Pada Materi Lingkaran di Kelas VIII SMP
Muhammadiyah 1 Kota Jambi oleh Rahmiyanti tidak menggunakan cerita animasi
sebagai penyampaian materi. Selain itu cerita animasi berfungsi sebagai bentuk
visualisasi masalah kontekstual materi perbandingan senilai dan berbalik nilai
sehingga diharapkan dapat memudahkan peserta didik untuk memahami masalah
yang dibahas. Selanjutnya adalah cerita animasi yang beredar di masyarakat yang
digunakan sebagai media pembelajaran bersifat tidak interaktif dan berformat 2D
sehingga diharapkan dengan penggunaan cerita animasi 3D yang interaktif dapat

menambah minat peserta didik untuk belajar matematika.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Matematika

“Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai kegiatan memilih, menetapkan
dan mengembangkan metode untuk mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan”
(Uno, 2010: 83). Selanjutnya Burns, Dimock, dan Martinez (2000:1) menyatakan
pembelajaran adalah proses aktif dan reflektif dari berfikir, kegiatan, dan
pengalaman untuk menciptakan pengetahuan baru serta tujuan lain.

Pembelajaran dalam sekolah meliputi berbagai mata pelajaran, salah satunya
adalah matematika. Menurut Soedjadi (2000: 11) “matematika adalah pengetahuan
tentang penalaran logik dan bilangan. Matematika juga dapat diartikan sebagai
cabang ilmu pengetahuan eksak yang terorganisir secara sistematik”.

Berdasarkan pengertian pembelajaran dan matematika yang telah diuraikan,
dapat diambil kesimpulan bahwa pembelajaran matematika adalah suatu kegiatan
yang ditujukan untuk para peserta didik belajar tentang penalaran logik dan

bilangan yang dikemas secara sistematik.

2.2 Media Pembelajaran Interaktif

“Media adalah bentuk jamak dari medium yang berasal dari bahasa latin
medius yang berarti tengah. Dalam bahasa Indonesia kata medium diartikan sebagai
antara atau sedang” (Latuheru, 1988: 14). Pengertian media pembelajaran menurut
Latuheru (1988: 14) “media pembelajaran adalah semua alat (bantu) atau benda
yang digunakan untuk kegiatan belajar mengajar, dengan maksud menyampaikan
pesan (informasi) pembelajaran dari sumber (guru maupun sumber lain) kepada
penerima (dalam hal ini peserta didik atau warga belajar)”. Sadiman (2008: 7)
menjelaskan “media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan. Dalam hal ini adalah
proses merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian peserta
didik sehingga proses belajar dapat terjalin”. Berdasarkan pendapat tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan pendidik

untuk menyampaikan pesan ajaran kepada peserta didik dalam proses
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pembelajaran. Dalam interaksi pembelajaran, guru menyampaikan pesan ajaran
berupa materi pembelajaran kepada peserta didik.

Ada berbagai jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Rudy Brets (dalam Sanjaya, 2008: 212) mengklasifikasikan media
menjadi 7 macam, yaitu: “(1) media audiovisual gerak, seperti film suara, pita
video, dan film televisi, (2) media audiovisual diam, seperti film rangkai suara, (3)
audio semi gerak, seperti tulisan jauh bersuara, (4) media visual bergerak, seperti
film bisu, (5) media visual diam, seperti halaman cetak, foto, microphone, dan slide
bisu, (6) media audio, seperti radio, telepon, dan (7) media cetak, seperti buku,
modul, dan bahan ajar”. Dalam penelitian ini media yang digunakan adalah media
audiovisual gerak berupa cerita animasi yang dikemas dalam media pembelajaran
yang interaktif

Hamalik (dalam Arsyad, 2002: 15) mengemukakan bahwa “pemakaian media
pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik”. Penggunaan
media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu
keefektifan proses pembalajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat
itu. Di samping membangkitkan motivasi dan minat peserta didik, media
pembelajaran juga dapat membantu peserta didik menigkatkan pemahaman,
menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan
memadatkan informasi. Paparan fungsi media pengajaran tersebut menekankan
bahwa penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dapat
meningkatkan motivasi dan keinginan belajar peserta didik serta peserta didik dapat
tertarik dan lebih mudah memahami materi yang disampaikan.

Menurut Seels dan Glasgow (dalam Setiawan, 2014: 23) mengemukakan
bahwa “media interaktif merupakan sistem media penyampaian yang menyajikan
materi dengan pengendalian komputer kepada penonton yang tidak hanya
mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif.
Media interaktif memiliki unsur audiovisual (termasuk animasi) dan disebut

interaktif karena media ini dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara
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aktif”. Dari penjelasan tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media interaktif

adalah alat perantara yang dirancang dengan pemanfaatan komputer yang

menggunakan unsur seperti suara (audio), gambar (visual) dan teks untuk

menyampaikan suatu pesan serta melibatkan respon aktif dari penggunanya.

Kriteria penilaian kualitas media pembelajaran digunakan sebagai acuan

untuk mengidentifikasi masalah yang harus direvisi sebelum media pembelajaran

dipublikasikan. Menurut Thorn dalam Sumardiono (2012: 2) menyatakan

“beberapa kriteria untuk menilai multimedia interaktif, yaitu:

a.

kemudahan navigasi. media pembelajaran interaktif harus dirancang
sesederhana mungkin untuk memudahkan peserta didik dalam menjalankan
media meskipun belum memiliki pengetahuan yang kompleks tentang media.
kandungan kognisi yang akurat dan relevan. Kriteria ini untuk menilai isi
program, apakah program telah memenuhi kebutuhan pembelajaran peserta
didik yaitu adanya kandungan pengetahuan yang jelas dan dapat dimengerti
pada tingkat atau level pendidikan.

presentasi informasi yang digunakan untuk melihat isi dan program
multimedia interaktif itu sendiri. Penyampain informasi seharusnya diberikan
secara efisien, efektif, dan semenarik mungkin sehingga proses transfer ilmu
melalui media tetap baik dan menyenangkan.

integrasi media. Dalam sebuah media, aspek pengetahuan dan keterampilan
harus saling terintegrasi. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk
bermain tetapi juga alat menstimulasi peserta didik membangun kognisi
mereka secara teori dan praktik.

artistik dan estetika. Untuk menumbuhkan minat peserta didik, program harus
mempunyai tampilan yang menarik. Ukuran menarik menjadi aspek penting
dalam media karena penampilan fisik media mempengaruhi ketertarikan dan
minat peserta didik untuk terlibat dalam menikmati dan mempelajari
informasi pada media tersebut.

fungsi keseluruhan. Program yang dikembangkan harus memberikan
pembelajaran yang diinginkan oleh peserta didik sehingga ketika selesai

menjalankan sebuah program, mereka akan merasa telah belajar”.
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Dalam penelitian ini, lembar validasi media pembelajaran akan
menggunakaan keenam aspek tersebut, sedangkan untuk angket respon siswa hanya

menggunakan lima aspek dengan mengecualikan aspek integrasi media.

2.3 Cerita Animasi
“Kata animasi berasal dari bahasa Latin, anima yang berarti “hidup” atau

animare yang berarti “meniupkan hidup ke dalam”. Kemudian istilah tersebut

dialihbahasakan ke dalam bahasa Inggris menjadi animate yang artinya memberi
hidup (to give tife to), atau animation yang berarti ilustrasi dari gerakan atau hidup.

Lazimnya istilah animation diartikan membuat film kartun (the making of

cartoons). Istilah animation tersebut dialihbahasakan kedalam bahasa Indonesia

menjadi Animasi (Sugihartono, 2010: 9). Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia

(2002: 53) “kata animasi diartikan lebih teknis lagi yaitu acara televisi yang

berbentuk rangkaian lukisan atau gambar yang digerakan secara mekanik elektronis

sehingga tampak di layar menjadi bergerak”.
Menurut Sugihartono (2010: 9) sampai saat ini animasi dibagi dalam 3
kategori besar yaitu:

a.  animasi gambar diam (stop-motion animation) Istilah ini sering pula disebut
claymation karena dalam perkembangannya, jenis animasi ini sering
menggunakan clay (tanah liat) sebagai objek yang digerakkan. Teknik stop-
motion animation merupakan animasi yang dihasilkan dari perkembangan
gambar berupa objek (boneka atau yang lainnya) yang menggerakan setahap
demi setahap. Dalam perngerjaanya teknik ini memiliki kesulitan dan
memerlukan kesabaran yang tinggi.

b.  animasi tradisional (traditional animation) adalah teknik animasi yang paling
umum dikenal sampai saat ini. Dinamakan tradisional karena teknik animasi
inilah yang digunakan pada saat animasi pertama kali dikembangkan.
Tradisional animasi juga sering disebut cel animation karena teknik
pengerjaannya dilakukan pada celluloid transparent yang sekilas mirip
dengan transparanse OHP yang sering digunakan. Dengan perkembangan
teknologi komputer, pembuatan animasi tradisional ini telah dikerjakan

dengan menggunakan komputer. Dewasa ini teknik pembuatan animasi
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tradisional yang dibuat dengan menggunakan komputer dikenal dengan
istilah animasi 2 dimensi.

c. animasi komputer. Animasi ini secara keseluruhan dikerjakan dengan
menggunakan komputer. Dalam pembuatan komputer dari pembuatan
karakter, mengatur gerakan pemain dan kamera, pemberian suara, serta
spesial efeknya semua dikerjakan dengan komputer. Dengan animasi
komputer, hal-hal yang awalnya tidak mungkin digambarkan dengan animasi
menjadi mungkin dan lebih mudah. Perkembangan teknologi komputer saat
ini memungkinkan orang dengan mudah membuat animasi. Animasi yang
dihasilkan tergantung keahlian yang dimiliki dan software yang digunakan.
Cerita animasi atau film kartun merupakan salah satu contoh wujud nyata dari

sebuah karya cipta yang mengunakan fasilitas aplikasi komputer bidang multimedia

dengan jalan berusaha menggabungkan antara gambar, teks, audio, animasi, dan
vidio sehingga dapat memodifikasi serangkaian gambar diam dengan sedemikian
rupa sehingga menjadi seperti seolah-olah bergerak dan bersuara serta dapat

menjadi sebuah susunan cerita yang menarik (Andriana, 2009:1).

2.4 Plotagon
Plotagon merupakan salah satu freeware atau program yang bisa diunduh
gratis oleh para pengguna internet. Software ini dapat didownload di

https://plotagon.com/. Plotagon terdapat empat macam yaitu Plotagon Education,

Plotagon Studio, Plotagon Story, dan Plotagon Moji. Software Plotagon yang
digunakan adalah Plotagon Studio. Meskipun Plotagon Education dirancang untuk
media pembelajaran, namun penggunaan Plotagon Education terdapat batas waktu,
sehingga peneliti menggunakan Plotagon Story yang memiliki fungsi yang hampir
sama. Software ini dirilis di Stockholm, Swedia pada tahun 2012. Plotagon
memungkinkan pengguna untuk membuat animasi 3D tanpa membutuhkan
pelatihan khusus. Animator cukup memilih latar atau background dan memasukan
teks (script) cerita untuk membuat animasi. Plotagon mempunyai tool yang mudah
digunakan. Terdapat pilihan-pilihan menu yang dapat digunakan untuk membuat

karakter sendiri.
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Kelebihan Plotagon dibandingkan dengan aplikasi pembuat animasi 3D lain

antara lain:

a.

dapat didownload secara gratis oleh penggunanya. Banyak aplikasi pembuat
animasi 3D seperti Maya dan Blender yang perlu membelinya dengan harga
cukup mahal.

Para animator tidak dituntut memiliki keahlian khusus seperti menggambar
dan menganimasikan. Hal ini dikarenakan, para animator cukup membuat
script yang diinput pada kotak dialog, memilih tokoh, dan latar yang sudah
tersedia. Tokoh pada Plotagon juga bisa diedit sesuai dengan kebutuhan,
sedangkan pada pembuat animasi 3D yang lain, para animator perlu
menggambar setiap unsur yang ada pada cerita animasinya dan
menganimasikan satu per satu unsur tersebut.

Tidak membutuhkan waktu yang lama. Dikarenakan hanya bermodalkan
script atau teks, maka membuat animasi 3D tidak membutuhkan waktu yang
lama.

Bagi aplikasi freeware atau gratis, Grafis Plotagon lebih realistik
dibandingkan dengan aplikasi lain. Jika dibandingkan dengan Muvizu, grafis
Plotagon terlihat lebih proposional dan realistik.

Terdapat fitur subtitle, sehingga dialog yang diinput, dapat ditampilkan pada

cerita animasi, sehingga tidak perlu menambahkan teks dengan aplikasi lain.

2

Gambar 2.1 Tampilan Plotagon
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Ada beberapa standar minimun yang harus dipenuhi dalam perangkat untuk
membuat animasi dengan software Plotagon, antara lain :
a Windows Vista SP2+ 64-bit, Windows 7 SP1+ 64-bit atau Windows 8 64-bit
b.  Intel Pentium 4, Intel Core or AMD Athlon 1.6

C. memori 2GB

o

satu GB kosong pada hard drive

e.  DirectX 9 compatible video card. ATl Radeon HD 3870 / Nvidia 8800 GT /
Intel HD 4000 Integrated Graphics with at least 512 MB video memory

f. DirectX compatible sound card

2.5 Lectora Inspire
Mas’ud dalam (Munah, 2015: 7) menjelaskan bahwa “Lectora Inspire
merupakan sebuah authoring tool untuk pengembangan konten e-learning yang
dikembangkan oleh Trivantis Corporation. Lectora Inspire mampu membuat
kursus online dengan cepat dan sederhana. Pendirinya adalah Timothy D.
Loudermilk di Cincinnati, Ohio, Amerika pada tahun 1999. Seperti software
authoring tool pada umumnya, Lectora Inspire juga membutuhkan spesifikasi
sistem minimal. Sebagai authoring tool yang tengah banyak dikembangkan,
Lectora Inspire memiliki beberapa kelebihan dibanding authoring tool e-learning
lainnya. Kelebihan tersebut di antaranya adalah sebagai berikut:
a.  Lectora Inspire dapat digunakan untuk membuat website, konten elearning
interaktif, dan presentasi produk atau profil perusahaan.
b.  fitur-fitur yang disediakan Lectora Inspire sangat memudahkan pengguna
pemula untuk membuat multimedia (audio dan video) pembelajaran.
c. bagi seorang guru atau pengajar, keberadaan Lectora Inspire data
memudahkan membuat media pemebelajaran.
d. template yang dimiliki Lectora cukup lengkap.
e.  Lectora Inspire menyediakan Media Library yang sangat membantu
pengguna.
f. Lectora Inspire sangat memungkinkan penggunanya untuk mengkonversi

presentasi Microsoft PowerPoint menjadi konten e-learning.
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konten yang dikembangkan dengan Lectora Inspire dapat dipublikasikan
menjadi berbagai output seperti HTML5, single file executable (exe.),
CDROM, maupun standar e-learning seperti SCORM dan AICC”.

Pada tampilan antarmuka Lectora Inspire terdapat empat bagian utama, yaitu

Menu, Toolbar, Title Explorer, dan Working Area.

Titie Explorer

B s

2 M Tith s
|'rm.

Title Explorell

..................

ol | Titie Expiarss

Working Area

B~ NEE

Gambar 2.2 Tampilan Lectora Inspire

Mas’ud (2013) menjelaskan “deskripsi singkat mengenai antarmuka Lectora

Inspire sebagai berikut:

1)

2)

Menubar, digunakan untuk mengakses semua fungsi yang ada dalam Lectora

Inspire. Sebagian besar dari fungsi tersebut juga dapat diakses dari Toolbar.

Toolbar, berisi shortcut untuk mengakses fungsi dalam Lectora Inspire. Ada

beberapa toolbar yang terdapat dalam tampilan antarmuka Lectora Inspire,

yaitu:

a) Toolbar standart, memuat perintah untuk mengelola file, seperti
menyimpan, membuka, dan memotong isi.

b) Toolbar text, memuat perintah untuk menyunting dan bekerja dengan teks
(font).

¢) Toolbar mode, memuat perintah untuk perubahan di antara mode - mode
dalam Lectora Inspire.

d) Toolbar insert, memuat perintah untuk menyisipkan objek ke dalam title.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

3)

2.6

14

e) Toolbar alignment, memuat perintah untuk meluruskan objek.

f) Toolbar arrow, memuat perintah untuk membuat tanda anak panah.

g) Toolbar trapazoid, triangle, dan paralleogram, memuat perintah untuk

membuat bentuk trapezium, segitiga, dan jajar genjang.

Title Explorer, menampilkan struktur title dan objek yang terkandung di
dalamnya. Misalnya button, image, chapter, section, dan page. Dengan
menggunakan title explorer, pengguna dapat mengeksplorasi atau berpindah
- pindah antar chapter, section, page dengan mudah dalam suatu title. Lectora
Inspire juga memiliki fitur lain yaitu media library yang di dalamnya terdapat
flash activities dimana pengguna dapat memanfaatkan fitur flash activities
untuk membuat pertanyaan-pertanyaan dalam bentuk animasi permainan.
flash  activities ini  terdiri  dari  beberapa  jenis  seperti

milliondollarquestion.swf, mountainclimb.swf, dan walktheplank.swf .

Materi

Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sub pokok bahasan

perbandingan dan skala yaitu perbandingan senilai dan berbalik nilai.

Perbandingan senilai adalah membandingkan dua nilai atau lebih dari suatu

besaran yang memiliki nilai yang sama, dengan kata lain jika suatu variabel nilainya

semakin besar, maka variabel pembanding akan semakin besar dan sebaliknya.

Perbandingan berbalik nilai adalah kebalikan dari perbandingan senilai yaitu

membandingkan dua nilai atau lebih dari suatu besaran yang memiliki nilai saling

berbalikan, dengan kata lain jika suatu variabel nilainya semakin besar, maka

variabel pembanding akan semakin turun dan sebaliknya.

Nuraharni (2008:160) menjelaskan bahwa perbandingan antara dua besaran

dapat dinyatakan dengan tabel seperti berikut.

Tabel 2.1 Tabel Besaran

Variabel Pertama Variabel Kedua

p

a
b q
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a
Perbandingan senilai berlaku B =Ep
: L a q
perbandingan berbalik nilai berlaku b = B )

2.7 Penelitian Yang Relevan
Daftar penelitian yang relevan sebagai berikut:

a.  penelitian yang oleh Giizin Ozyillmaz Akamca, A. Murat Ellez, Hiilya
Hamurcu yang berjudul “Effects of Computer Aided Concept Cartoons on
Learning Outcomes” menyatakan bahwa penggunaan kartun pada suasana
belajar berdampak positif pada prestasi belajar peserta didik. Konsep kartun
adalah salah satu cara untuk memperluas pengetahuan peserta didik dan
memperbaiki kesalah pahaman tentang fenomena ilmiah. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan kartun atau animasi dapat berpengaruh
positif pada peserta didik (Akamca, et al., 2009).

b. “The Opinions of Teachers on The Use of Cartoon Character in The
Mathematics Lesson” oleh Burcu Turan mengamati pendapat guru tentang
penggunaan Kkartun pada pembelajaran matematika. Salah satu guru
menyatakan bahwa efek audio visual sangat mendukung untuk belajar
matematika (Turan, 2014).

c.  penelitian yang berjudul “Penggunaan Kartun Matematika dalam
Pembelajaran Matematika” oleh Supriadi menyatakan bahwa pembelajaran
matematika dengan kartun matematika secara umum lebih menyenangkan
daripada pembelajaran biasa sehingga belajar lebih efektif dan peserta didik
termotivasi untuk meningkatkan prestasi dalam belajar matematika (Supriadi,
2008).

Pada penelitian ini peneliti berharap penggunaan cerita animasi sebagai
media pembelajaran interaktif dapat menjadi media yang efektif sehingga
memudahkan peserta didik dalam memahami materi perbandingan senilai dan
berbalik nilai. Selain itu media ini diharapkan dapat menarik minat belajar peserta
didik sehingga peserta didik menganggap belajar matematika adalah kegiatan

yang menyenangkan.
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BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D). Penelitian pengembangan adalah
penelitian yang dilakukan untuk mengembangkan atau menghasilkan suatu produk
tertentu (Athoillah, 2013). Model pengembangan yang digunakan adalah model
pengembangan ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design,
Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluation.

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran online dan
data deskriptif berupa kata-kata tertulis terkait dengan media yang dihasilkan.
Penelitian ini berupaya untuk mendeskripsikan proses dan hasil Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora
Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilai dan Berbalik
Nilai.
3.2 Tempat dan Subjek Penelitian

Tempat penelitian merupakan tempat dimana penelitian dilaksanakan.
penelitian ini dilaksanakan di MTs Negeri 1 Jember. Pemilihan sekolah tersebut
berdasarkan wawancara terhadap guru mata pelajaran matematika bahwa tidak
pernah ada media sejenis yang pernah diuji cobakan. Selain itu sarana dan prasarana
seperti banyaknya komputer sekolah yang memadai menjadi faktor pemilihan
sekolah tersebut. Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas VII F MTs

Negeri 1 Jember.

3.3 Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahpahaman dan perbedaan pendapat maka perlu
adanya definisi operasional. Definisi operasional pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
a.  Pengembangan media

Pengembangan media adalah suatu proses untuk mengembangkan suatu

media sebagai bentuk evaluasi dan inovasi dari media yang sudah ada sebelumnya

16
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yaitu berupa pengembangan media cerita animasi interaktif yang dapat diakses
secara online.
b.  Media pembelajaran

Media adalah alat bantu untuk menyampaikan pesan dari sumber kepada
penerima. Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan pendidik untuk
menyampaikan materi kepada peserta didik dalam proses pembelajaran.
c.  Media pembelajaran interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah alat perantara yang dirancang oleh guru
dengan pemanfaatan komputer menggunakan unsur seperti suara (audio), gambar
(visual) dan teks untuk menyampaikan suatu pesan yang melibatkan respon aktif
dari peserta didik.
d.  Perbandingan senilai

Perbandingan senilai adalah membandingkan dua nilai atau lebih dari suatu
besaran yang memiliki nilai yang sama, dengan kata lain jika suatu variabel nilainya
semakin besar, maka variabel pembanding akan semakin besar dan sebaliknya.
e.  Perbandingan berbalik nilai

Perbandingan berbalik nilai adalah kebalikan dari perbandingan senilai yaitu
membandingkan dua nilai atau lebih dari suatu besaran yang memiliki nilai saling
berbalikan, dengan kata lain jika suatu variabel nilainya semakin besar, maka

variabel pembanding akan semakin turun dan sebaliknya.

3.4 Prosedur Penelitian

“Prosedur adalah rangkaian langkah pelaksanaan pekerjaan yang harus
dilaksanakan secara bertahap untuk mencapai tujuan tertentu atau menyelesaikan
suatu produk” (Prawiladilaga, 2007: 87). Tahap pengembangan model ADDIE
dalam penelitian pengembangan adalah sebagai berikut.
a.  Analyze atau Tahap Analisis

Pada tahap ini dilakukan analisis kompetensi yang harus dikuasi peserta didik
setelah menggunakan produk media yang dikembangkan, analisis karakteristik
peserta didik yang menggunakan produk media yang dikembangkan, dan analisis

materi sesuai dengan tuntutan kompetensi.
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b.  Design atau Tahap Perancangan

Pada tahap ini dilakukan penentuan media dan strategi penyampaian materi
berdasarkan tahap analisis. Selain itu dilakukan pembuatan rancangan tampilan
media berupa story board sebelum diaplikasikan ke software Lectora Inspire dan
Plotagon dan pembuatan instrumen penilaian terhadap materi maupun media.
c.  Development atau Tahap Pengembangan

Pada tahap ini dilakukan pembuatan media pembelajaran menggunakan
software Plotagon dan Lectora Inspire berdasarkan story board yang telah
dirancang. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan software Lectora Inspire
16.1.2.Build.10592 dan Plotagon 1.22. Media yang dihasilkan berupa media online
yang dapat diakses melalui website dan app belajar online Schoology. Setelah itu,
media yang dihasilkan akan dievaluasi oleh dosen pembimbing sebelum divalidasi
oleh validator, sehigga dihasilkan prototipe media. Selanjutnya prototipe media
akan divalidasi untuk menguji kelayakan media sebelum diimplementasikan ke
subjek penelitian. Jika prototipe media valid, maka prototipe media dapat diujikan
ke subjek. Jika tidak valid, maka dilakukan revisi dan divalidasi kembali. Proses
revisi dilakukan sampai prototipe media dalam kategori valid.
d.  Implementation atau Tahap Implementasi

Pada tahap ini dilakukan uji coba prototipe media yang telah dihasilkan pada
tahap Development untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran
yang meliputi keefektifan dan efisiensi dari prototipe tersebut. Prototipe media
disajikan dalam bentuk online dengan cara diupload pada Schoology. Selain itu
terdapat tes hasil belajar untuk mengecek pemahaman siswa setelah menggunakan
prototipe media dan pengumpulan respon peserta didik yang berupa angket untuk
menanggapi prototipe media tersebut.
e.  Evalution atau Tahap Evaluasi

Pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap data—data yang diperoleh pada
tahap Implementation. Evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi tes hasil belajar
peserta didik dan respon peserta didik. Tahap penilaian dilakukan menggunakan
teknik analisis data. Pada tahap ini dihasilkan media pembelajaran yang valid,

efektif, dan efisien yang siap digunakan oleh para peserta didik secara luas.
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Prosedur penelitian pengembangan dengan model ADDIE dapat dilihat pada

Gambar 3.1 berikut.

Prototipe
media

Keterangan

[ ] Kegiatan penelitian
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Pemilihan media
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Gambar 3.1 Bagan Prosedur Penelitian
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3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan dalam
penelitian guna mengumpulkan data yang ingin didapat. Instrumen penelitian
tersebut berupa lembar saran dan komentar serta kuesioner. Menurut Fanani
(2017:28), pada proses pengembangan media, media harus memenuhi kategori
valid, efektif, dan praktis atau efisien. Instrumen penelitian yang digunakan untuk
uji kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan antara lain:
a.  Lembar Validasi

Lembar validasi digunakan untuk menguji kelayakan media oleh validator
sebelum diuji cobakan ke subjek penelitian. Selain menguji kelayakan media,
lembar validasi digunakan untuk mengukur kelayakan buku panduan penggunaan
media. Lembar validasi akan diberikan ke validator. Validator berasal dari dua
dosen dari Pendidikan Matematika dan satu guru mata pelajaran matematika MTs
Negeri 1 Jember tempat media diuji cobakan. Penilaian lembar validasi
menggunakan skala Likert yaitu sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat
kurang. Sesuai dengan pendapat Thorn (dalam Sumardiono, 2012: 2) tentang
kriteria untuk menilai multimedia interaktif, indikator instrumen lembar validasi
disajikan pada Tabel 3.1 berikut.

Tabel 3.1 Indikator Instrumen Lembar Validasi Media

No Penilaian

1 Kemudahan navigasi
Kandungan kognisi
Presentasi informasi
Integrasi media
Artistik dan estetika
Fungsi keseluruhan

OO~ WIN

Selain media, validasi juga dilkukan terhadap buku panduan penggunaan
media. Hal ini dilakukan agar buku panduan penggunaan media dalam kategori
layak digunakan. Tidak seperti media pembelajaran, buku panduan dinilai oleh dua
validator, yaitu Randi Pratama Murtikusuma, S.Pd., M.Pd. selaku validator | dan
Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd. selaku validator II.

Indikator yang digunakan berdasarkan penilaian BSNP tentang buku ajar
yang dimodifikasi dan panduan penulisan buku panduan oleh Dr. Philip Hodgson.
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Pada standar penilaian buku oleh BSNP, terdapat tiga aspek dasar yaitu isi, Teknik
penyajian, dan kebahasaan. Pada instrumen penilaian buku panduan hanya
menggunakan aspek teknik penyajian dan kebahasaan. Ini dikarenakan aspek isi
menurut butir penilaian BSNP berkaitan dengan materi. Selain itu indikator yang
digunakan dimodifikasi berdasarkan panduan penulisan buku panduan oleh Dr.
Philip Hodgson (2007) agar buku panduan telah sesuai dengan stadar internasional.
Indikator penilaian buku petunjuk disajikan pada Lampiran 3.4.
b.  Angket Respon Peserta didik

Angket peserta didik digunakan untuk mengetahui respon peserta didik
terkait media pembelajaran yang digunakan. Hal ini bertujuan agar dapat
mengkategorikan media pembelajaran tersebut dalam kategori efisien atau tidak.
Pada lembar angket peserta didik digunakan skala Likert yaitu sangat setuju, setuju,
ragu - ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Sesuai dengan pendapat Thorn
(dalam Sumardiono, 2012: 3) tentang kriteria untuk menilai multimedia interaktif,
indikator instrumen angket respon peserta didik disajikan pada Tabel 3.2 berikut.

Tabel 3.2 Indikator Instrumen Angket Respon Peserta didik

No Penilaian

1 Kemudahan navigasi
Kandungan kognisi
Presentasi informasi
Artistik dan estetika
Fungsi keseluruhan

[S2NE~N{GO RN ]

c.  Tes Hasil Belajar

Tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui ketercapaian peserta didik
setelah menggunakan media pembelajaran. Data yang diperoleh akan dianalisis dan
digunakan sebagai indikator keefektifan media pembelajaran. Tes yang digunakan
adalah post-test. Tes terdiri dari lima soal essai yang diambil secara acak di buku
Matematika K-13 revisi 2016. Post-test akan diberikan setelah penggunaan media

pembelajaran.
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3.6 Teknik Perolehan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
a. Tes

“Tes adalah suatu teknik pengukuran yang didalamnya terdapat berbagai
pertanyaan, pernyataan, atau serangkaian tugas yang harus dikerjakan atau dijawab
oleh responden” (Arifin, 2011:226). Tes yang akan digunakan pada penelitian ini
adalah tes hasil belajar berupa tes essai. Tes essai disajikan berupa lembar soal. Tes
diberikan setelah penggunaan media pembelajaran.
b.  Angket

“Angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan
untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya,
atau hal-hal yang diketahui” (Arikunto, 1999:140). Angket yang digunakan berupa
lembar validasi dan angket respon peserta didik.

3.7 Teknik Analisis Data

a.  Analisis Data Validitas
Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif berbentuk

cerita animasi berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok bahasan
perbandingan senilai dan berbalik nilai. Jika hasil analisis menyatakan validitas
yang tinggi maka langkah implementasi bisa dilakukan dan jika hasil validitas
rendah, maka produk perlu direvisi kembali. Langkah validasi adalah sebagai
berikut.

1)  Melakukan rekapitulasi dan penilaian kevalidan media pembelajaran dalam
tabel yang meliputi aspek (Ai), indikator (1;), dan nilai (Vi) untuk masing—
masing validator.

2)  Menentukan rata — rata nilai hasil validsi dari semua validator untuk setiap

indikator dengan rumus sebagai berikut.

2.V,
= =1

n
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Keterangan:

li = rerata nilai validasi dari semua validator untuk setiap indikator
Vij = data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i

n = banyaknya validator

Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus sebagai berikut.

Keterangan:

A = rarata nilai untuk aspek ke-i

lij = rerata untuk aspek ke-i indikator ke-j

m = banyaknya indikator dalam aspek ke-i

Menentukan nilai Va atau nilai rerata total dari rerata nilai untuk semua aspek
dengan rumus sebagai berikut.

Keterangan:

7, = nilai rerata total untuk semua aspek
A;= rerata nilai untuk aspek ke-i

n = banyaknya aspek

Nilai V, kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi (o).

a=-=2

5

Koefisien korelasi («) diinterpretasikan ke dalam kategori-kategori yang

menunjukkan derajat kevalidan dari instrumen hasil pengembangan. Supranata

(dalam Swastika, 2012:48) membagi interpretasi koefisien validitas ke dalam lima

kategori yang disajikan dalam tabel 3.3 berikut.

Tabel 3.3 Kategori Koefisien Validitas

Nilai « Kategori
0,80< |x| < 1,00 Sangat Tinggi
0,60< |x| < 0,80 Tinggi

0,40< |x| < 0,60 Sedang
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Nilai o Kategori
0,20< |x| < 0,40 Rendah
0,00 < |x| < 0,20 Sangat Rendah

Semakin tinggi derajat kevalidan, semakin baik media pembelajaran yang

dihasilkan. Media pembelajaran dapat dikatakan valid jika rata-rata total penilaian

dari keenam aspek menunjukkan kategori interprestasi tinggi atau sangat tinggi.

Jika tidak valid, maka dilakukan revisi terhadap media, dan dilakukan validasi

kembali sampai media dalam kategori valid.

b.

Analisis Data Respon Peserta didik

Analisis data respon peserta didik dengan menghitung persentase respon

peserta didik pada media pembelajaran. Langkah — langkah analisis data respon

peserta didik adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media pembelajaran
dalam tabel yang meliputi indikator (1;), dan nilai jawaban angket (Kiji) untuk
masing-masing responden.

Menentukan rata-rata nilai jawaban angket semua responden untuk setiap

indikator dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan:
i = rerata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk setiap
indikator
Kjj = data nilai responden ke-j terhadap indikator ke-i
n = banyaknya responden
Menentukan nilai rata—rata total (R) untuk semua indikator, dengan

menggunakan rumus:

Keterangan:
R = rata-rata total nilai

I = rata-rata nilai indikator ke-i
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n = banyaknya indikator
4)  Merubah nilai rata-rata total kedalam persentase nilai rata-rata respon
pengguna yang kemudian diinterpretasikan dengan Tabel 3.4.
P = Rx100%
Keterangan:
P = persentase nilai rata-rata angket respon pengguna
R = rata-rata total nilai
Kategori persentase data respon peserta didik disajikan pada Tabel 3.4 berikut.
Tabel 3.4 Kategori Persentase Data Respon Peserta didik

Nilai R Kategori
P > 95% Sangat Efisien
80% < P <95% Efisien
65% <P < 80% Cukup Efisien
50%< P < 60% Kurang Efisien
P <50% Tidak Efisien

(Fanani, 2017:32)
Media pembelajaran dikatakan efisien jika nilai P > 80%. Jika media tidak
dalam kategori efisien, maka dilakukan evaluasi terhadap indikator penilaian yang
memiliki skor rendah. Selanjutnya adalah media akan direvisi sesuai dengan
indikator tersebut.
c.  Analisis Data Tes Hasil Belajar
Menurut Permatasari (2016: 32), media pembelajaran yang dikembangkan
dikatakan efektif jika 80% dari seluruh subjek dari uji coba memenuhi ketuntasan
belajar. Peserta didik dikatakan tuntas jika memenuhi standar KKM yang berlaku
di sekolah. Jika media dalam kategori tidak efektif, maka dilakukan evaluasi
terhadap indikator ke-6 yaitu “Saya memahami materi yang disajikan” dan
indikator ke-16 yaitu “Saya merasa terbantu memahami materi setelah
menggunakan media ini” pada respon peserta didik. Jika rata-rata pada kedua
indikator tersebut dalam kategori tinggi, maka perlu dilakukan revisi media berupa
penambahan contoh soal dan latihan soal beserta pembahasannya. Jika dalam
kategori rendah, maka dilakukan revisi media dalam segi penyampaian materi, agar

siswa menjadi lebih paham dalam memahami materi.
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BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif

berbentuk cerita animasi berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok

bahasan perbandingan senilai dan berbalik nilai, maka dapat disimpulkan sebagai
berikut.

a. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk cerita
animasi berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok bahasan
perbandingan senilai dan berbalik nilai di MTsN 1 Jember menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu sebagai berikut.

1) Tahap Analisis, yaitu menganalisis masalah dan kebutuhan yang terdiri
atas.

a) Analisis Kurikulum, vyaitu menganalisis kompetensi inti dan
kompetensi dasar pada Kurikulum 2013 Revisi 2016 yang meliputi
siswa mampu membedakan perbandingan senilai dan berbalik nilai
dengan menggunakan tabel data, grafik, dan persamaan, dan mampu
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perbandingan senilai
dan berbalik nilai.

b) Analisis Peserta Didik, yaitu karakteristik peserta didik SMP/MTs
terutama kelas VIl menyukai cerita animasi dan dalam cerita animasi
tidak diperbolehkan ada unsur kekerasan, diskriminasi, dan konten
negatif lainnya yang berpengaruh buruk bagi peserta didik. Selain itu,
siswa MTs Negeri 1 Jember belum pernah belajar menggunakan
komputer.

c) Analisis Materi, yaitu materi perbandingan senilai dan berbalik nilai
termasuk materi yang sulit dipelajari, karena peserta didik kesulitan
membedakan perbandingan senilai dan berbalik nilai.

2) Tahap Perancangan, yaitu melakukan penentuan media berupa cerita
animasi yang dikemas interaktif, strategi penyampaian materi
menggunakan Problem Based Learning, pembuatan story board tampilan
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Lectora, pembuatan instrumen penilaian terhadap media berdasarkan
pendapat Thorn, dan buku petunjuk berdasarkan standar BSNP yang
dimodifikasi.

3) Tahap Pengembangan, yaitu melakukan pembuatan media pembelajaran
menggunakan software Plotagon dan Lectora Inspire berdasarkan story
board, dilaksanakan evaluasi oleh dosen pembimbing dan proses validasi
oleh validator untuk menguji kelayakan media.

4) Tahap Implementasi, yaitu proses uji coba media kepada subjek penelitian.
Tempat uji coba dilaksanakan di laboratorium komoputer MTs Negeri 1
Jember, dengan 15 subjek uji coba yang berasal dari kelas VII F.

5) Tahap Evaluasi, yaitu dilakukan evaluasi berdasarkan data yang diperoleh
pada tahap implementasi yang meliputi hasil respon peserta didik dan hasil
tes hasil belajar.

b.  Hasil pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk cerita animasi
berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada sub pokok bahasan
perbandingan senilai dan berbalik nilai di MTsN 1 Jember, yaitu sebagai
berikut.

1) Kevalidan. Media pembelajaran dalam kategori valid sangat tinggi dengan
koefisien validitas sebesar 0,86. Sedangkan buku panduan dalam kategori
valid sangat tinggi dengan koefisien validitas sebesar 0.97.

2) Keefektifan. Media pembelajaran dalam kategori efektif dengan
persentase ketuntasan dari tes hasil belajar adalah 80%.

3) Kepraktisan Media Pembelajaran dalam kategori efisien atau praktis
dengan persentase rata — rata respon peserta didik sebesar 88,84%.

Karena media dalam kategori efektif, efisien, dan valid, maka media yang

dikembangkan dapat dipergunakan sebagai media pembelajaran secara luas.
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5.2 Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur ilmiah, namun

demikian masih memiliki keterbatsan yaitu:

a.

Penelitian ini hanya difokuskan pada penilaian media yang dikembangkan
beserta buku petunjuk penggunaannya dalam kategori valid, efektif, dan
efisien, atau tidak.

Penilaian media pembelajaran dalam kategori efektif hanya menggunakan tes
hasil belajar dengan memperhatikan jumlah subjek uji coba yang lolos KKM,
sedangkan masih banyak faktor lain yang perlu dikaji untuk menilai
keefektifan media dalam proses pembelajaran.

Penilaian media dalam kategori praktis atau efisien hanya menggunakan
angket respon peserta didik dan tidak menggunakan triangulasi data seperti
menggunakan wawancara untuk mencocokkan pendapat peserta didik secara

tertulis maupun lisan.

5.3 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan peneliti adalah

sebagai berikut:

a.

Media pembelajaran interaktif berbentuk animasi ini hendaknya lebih
dikembangkan lagi sesuai dengan tuntutan kebutuhan siswa dan
perkembangan kurikulum.

Pada pelaksanaan uji coba, sebaiknya mengecek segala komponen yang
digunakan seperti kondisi komputer, sarana internet, e-mail, dan lain

sebagainya agar pelaksanaan uji coba dapat dilaksanakan dengan lancar.
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Lampiran 1.1 Matriks Penelitian

MATRIKS PENELITIAN

Judul Permasalahan Variabel Indikator Sumber Data Metodologi Penelitian
Pengembangan Bagaimana media 1. Kevalidan media |1. Validitas media | 1. Jenis Penelitian
media proses pembelajaran pembelajaran pembelajaran interaktif Pengembangan
pembelajaran pengembangan interkatif Interaktif berbentuk cerita | 2. Tempat dan Waktu :
interaktif media berbentuk berbentuk cerita animasi berbantuan Penelitian ~ akan
ber_bentu_k _ pembelgjaran cerita animasi animasi Lectora Inspire  dan dllaksgnakan di  MTs
cerita animasi interkatif berbantuan berbantuan Negeri 1 Jember pada

. . Plotagon pada sub
berbantuan berbentuk cerita Lectora Lectora  Inspire Semester Genap.
N W 4 pokok bahasan ; o
Lectora animasi Inspire dan dan Plotagon pada b oan nilai Desain Penelitian :
Inspire dan berbantuan Plotagon pada sub pokok bahasan perband gal'k s€ !Ia! Desain penelitian
Plotagon pada Lectora Inspire sub pokok perbandingan dan  berba K P pengembangan ADDIE
sub pokok dan  Plotagon bahasan senilai dan berbalik | diperolen dari Metode perolehan data:
bahasan pada sub pokok perbandingan nilai. a. Validasi ahli oleh a. Tes
perbandingan bahasan senilai dan 2. Keefektifan dua dosen b. Angket
senilai dan perbandingan berbalik nilai media Pendidikan c. Dokumentasi
berbalik nilai senilai dan | 2. Validitas pembelajaran Mat_ema}tlka Metode analisis data :
berbalik nilai? media i b. Vlalr:daSI pengguna | a  Menghitung validitas
Bagaimana hasil pembelajaran berbentuk  cerita ole satu - guru media melalui
pengembangan interkatif animasi matematika ~ MTs validasi ahli  dan
' Negeri 1 Jember
media berbentuk i g geri _ pengguna.
pembelajaran cerita animasi £ el 2. Respon siswa dan hasil b. Menghitung
interkatif berbantuan ectora nspire tes diperoleh selama uji keefektifan media
berbentuk cerita|  Lectora dan Plotagon pada |  coba lapangan. melalui  tes hasil
animasi Inspire dan sub pokok bahasan |3. Buku rujukan: belajar siswa.

perbandingan
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berbantuan
Lectora Inspire
dan Plotagon
pada sub pokok
bahasan
perbandingan
senilai dan
berbalik nilai?

Plotagon pada
sub pokok
bahasan
perbandingan
senilai dan
berbalik nilai

3. Hasil Tes

4. Respon siswa

. Efisiensi

senilai dan berbalik
nilai.

media
pembelajaran
interaktif
berbentuk
animasi
berbantuan
Lectora Inspire
dan Plotagon pada
sub pokok bahasan
perbandingan
senilai dan berbalik
nilai.

cerita

Buku pustaka/literatur

dan jurnal/artikel
ilmiah yang relevan
sebagai dasar bukti

pendukung penelitian

. Pengumpulan data awal

diperoleh dari
observasi, dan
wawancara ke sekolah
yang bersangkutan.

C.

Menghitung efisiensi
media melalui respon
positf siswa.

LS
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Lampiran 3.2 Instrumen Validasi Media Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora
Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai

di MTs Negeri 1 Jember

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (\ ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. lIsilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang
membangun.
3. Berilah poin penilaian pada setiap indikator sesuai pedoman penilaian.
B. Uraian Angket
No Indikator 5N

Kemudahan Navigasi

1 | Konsistensi bentuk dan letak navigasi
2 | Kemudahan pengoperasian media
3 | Kelancaran media ketika dijalankan
4 | Kemudahan petunjuk yang disajikan
Kandungan Kognisi
5 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
6 Kesesuaian permasala_hgn yang diambil dengan
pemahaman peserta didik
7 Keses_uaian permasalahan pada video dengan
materi
8 | Materi yang disajikan mudah dipahami
9 Ketersediaan evaluasi _ untuk pengukuran
tingkat penguasaan materi
Presentasi Informasi
10 | Kejelasan bahasa yang digunakan
11 | Penggunaan ejaan yang benar
12 | Kejelasan penyampaian materi
13 | Penyajian materi yang sistematis
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) Poin
No Indikator

14 | Keruntutan alur cerita animasi pada video

15 | Keinteraktifan

Integrasi Media

Penyajian media pembelajaran yang dapat

16 menuntun peserta didik berfikir kritis

Artistik dan Estetika

Kemenarikan cerita animasi yang disajikan

17 dalam bentuk video

Kesesuaian kombinasi warna tampilan media

18 :
pembelajaran

19 | Pemilihan font yang digunakan

20 | Kejelasan tampilan video yang disajikan

Fungsi Keseluruhan

Penyajian media pembelajaran yang dapat

2 membantu peserta didik mempelajari materi

99 Penyajian media pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik

Tanggapan :

Jember, Januari 2018

Validator
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Lampiran 3.3 Pedoman Penilaian Lembar Validasi Media

No

Indikator

Poin

Arti

Konsistensi
bentuk dan letak

Bentuk dan letak navigasi sangat konsisten

navigasi 4 | Bentuk dan letak navigasi konsisten
3 | Bentuk dan letak navigasi cukup konsisten
2 | Bentuk dan letak navigasi kurang konsisten
1 | Bentuk dan letak navigasi tidak konsisten
2 | Kemudahan 5 | Media sangat mudah dioperasikan
pengoperasian : : '
media 4 | Media mudah dioperasikan
3 | Media cukup mudah dioperasikan
2 | Media kurang mudah dioperasikan
1 | Media tidak mudah dioperasikan
3 | Kelancaran 5 | Media sangat lancar ketika dijalankan
media ketika ! _ A
dijalankan 4 | Media lancar ketika dijalankan
3 | Media cukup lancar ketika dijalankan
2 | Media kurang lancar ketika dijalankan
1 | Media tidak lancar ketika dijalankan
4 | Kemudahan 5 Petunjuk yang disajikan sangat mudah
petunjuk yang dimengerti
disajikan 4 | Petunjuk yang disajikan mudah dimengerti
3 Petunjuk yang disajikan cukup mudah
dimengerti
5 Petunjuk yang disajikan kurang mudah
dimengerti
1 Petunjuk yang disajikan tidak mudah
dimengerti
5 | Kesesuaian 5 Materi ~ sangat sesuai  dengan  tujuan
materi dengan pembelajaran
tujuan 4 | Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran
pembelajaran - - -
3 Materi  cukup  sesuai dengan tujuan
pembelajaran
2 Materi  kurang sesuai dengan  tujuan

pembelajaran
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No Indikator Poin Arti
1 | Materi tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran
6 | Kesesuaian 5 Permasalahan yang diambil sangat sesuai
permasalahan dengan pemahaman peserta didik
yang diambil 4 Permasalahan yang diambil sesuai dengan
dengan pemahaman peserta didik
pemahaman 3 Permasalahan yang diambil cukup sesuai
peserta didik dengan pemahaman peserta didik
5 Permasalahan yang diambil kurang sesuai
dengan pemahaman peserta didik
1 Permasalahan yang diambil tidak sesuai dengan
pemahaman peserta didik
7 | Kesesuaian 5 Permasalahan pada video sangat sesuai dengan
permasalahan materi
pada video _ 4 | Permasalahan pada video sesuai dengan materi
dengan materi - -
3 Permasalahan pada video cukup sesuai dengan
materi
5 Permasalahan pada video kurang sesuai dengan
materi
1 Permasalahan pada video tidak sesuai dengan
materi
8 | Materi yang 5 | Materi yang disajikan sangat mudah dipahami
disajikan mudah ; ~ 7 . .
dipahami 4 | Materi yang disajikan mudah dipahami
3 | Materi yang disajikan cukup mudah dipahami
2 | Materi yang disajikan kurang mudah dipahami
1 | Materi yang disajikan tidak mudah dipahami
9 | Ketersediaan 5 Ketersediaan evaluasi untuk pengukuran tingkat
evaluasi untuk penguasaan materi sangat banyak
pengukuran 4 Ketersediaan evaluasi untuk pengukuran tingkat
tingkat penguasaan materi banyak
penguasaan 3 Ketersediaan evaluasi untuk pengukuran tingkat
materi penguasaan materi cukup banyak
5 Ketersediaan evaluasi untuk pengukuran tingkat
penguasaan materi kurang banyak
1 Ketersediaan evaluasi untuk pengukuran tingkat
penguasaan materi tidak ada.
10 | Kejelasan bahasa | 5 | Bahasa yang digunakan sangat jelas
yang digunakan ; ;
4 | Bahasa yang digunakan jelas
3 | Bahasa yang digunakan cukup jelas
2 | Bahasa yang digunakan kurang jelas
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No Indikator Poin Arti
1 | Bahasa yang digunakan tidak jelas
11 | Penggunaan Ejaan yang digunakan sangat benar

ejaan yang benar

Ejaan yang digunakan benar

Ejaan yang digunakan cukup benar

Ejaan yang digunakan kurang benar

Ejaan yang digunakan tidak benar

5
4
3
2
1
12 | Kejelasan 5 | Materi disampaikan dengan sangat jelas
penyampaian e = :
materi 4 | Materi disampaikan dengan jelas
3 | Materi disampaikan dengan cukup jelas
2 | Materi disampaikan dengan kurang jelas
1 | Materi disampaikan dengan tidak jelas
13 | Penyajian materi | 5 | penyajian materi sangat sistematis
yang sistematis , N r
4 | Penyajian materi sistematis
3 | Penyajian materi cukup sistematis
2 | Penyajian materi kurang sistematis
1 | Penyajian materi tidak sistematis
14 | Keruntutan alur 5 | Alur cerita animasi pada video sangat runtut
cerita animasi 7 S :
pada video 4 | Alur cerita animasi pada video runtut
3 | Alur cerita animasi pada video cukup runtut
2 | Alur cerita animasi pada video kurang runtut
1 | Alur cerita animasi pada video tidak runtut
15 | Keinteraktifan 5 | Media pembelajaran sangat interaktif
4 | Media pembelajaran interaktif
3 | Media pembelajaran cukup interaktif
2 | Media pembelajaran kurang interaktif
1 | Media pembelajaran tidak interaktif
16 | Penyajian media 5 Penyajian media pembelajaran yang sangat

pembelajaran
yang dapat
menuntun peserta
didik berfikir
Kritis

menuntun peserta didik berfikir kritis

Penyajian media pembelajaran yang menuntun

peserta didik berfikir kritis

Penyajian media pembelajaran yang cukup

menuntun peserta didik berfikir kritis
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No Indikator Poin Arti
5 Penyajian media pembelajaran yang kurang
menuntun peserta didik berfikir Kritis
1 Penyajian media pembelajaran yang tidak
menuntun peserta didik berfikir Kritis
17 | Kemenarikan 5 Cerita animasi yang disajikan dalam bentuk
cerita animasi video sangat menarik
yang disajikan 4 Cerita animasi yang disajikan dalam bentuk
dalam bentuk video menarik
video 3 Cerita animasi yang disajikan dalam bentuk
video cukup menarik
5 Cerita animasi yang disajikan dalam bentuk
video kurang menarik
1 Cerita animasi yang disajikan dalam bentuk
video tidak menarik
18 | Kesesuaian 5 Kombinasi warna tampilan media pembelajaran
kombinasi warna sangat sesuai
tampilan media 4 Kombinasi warna tampilan media pembelajaran
pembelajaran sesuai
3 Kombinasi warna tampilan media pembelajaran
cukup sesuai
5 Kombinasi warna tampilan media pembelajaran
kurang sesuai
1 Kombinasi warna tampilan media pembelajaran
tidak sesuai
19 | Pemilihan font 5 | Font yang digunakan sangat sesuai
yang digunakan : ;
4 | Font yang digunakan sesuai
3 | Font yang digunakan cukup sesuai
2 | Font yang digunakan kurang sesuai
1 | Font yang digunakan tidak sesuai
20 | Kejelasan 5 | Tampilan video yang disajikan sangat jelas
tampilan video - - — -
yang disajikan 4 | Tampilan video yang disajikan jelas
3 | Tampilan video yang disajikan cukup jelas
2 | Tampilan video yang disajikan kurang jelas
1 | Tampilan video yang disajikan tidak sesuai
21 | Penyajian media 5 Penyajian media pembelajaran yang sangat
pembelajaran membantu peserta didik mempelajari materi
yang dapat 4 Penyajian media pembelajaran yang membantu
membantu peserta didik mempelajari materi
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No Indikator Poin Arti
peserta didik 3 Penyajian media pembelajaran yang cukup
mempelajari membantu peserta didik mempelajari materi
materi 5 Penyajian media pembelajaran yang kurang
membantu peserta didik mempelajari materi
1 Penyajian media pembelajaran yang kurang
membantu peserta didik mempelajari materi
22 | Penyajian media 5 Penyajian media pembelajaran membuat peserta
pembelajaran didik sangat minat dalam belajar
yang dapat 4 Penyajian media pembelajaran membuat peserta
meningkatkan didik minat dalam belajar
minat belajar 3 Penyajian media pembelajaran membuat peserta
peserta didik didik cukup minat dalam belajar
9 Penyajian media pembelajaran membuat peserta
didik kurang minat dalam belajar
1 Penyajian media pembelajaran membuat peserta

didik tidak minat dalam belajar
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INSTRUMEN VALIDASI BUKU PANDUAN MEDIA PEMBELAJARAN
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora

Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (\ ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. lIsilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang
membangun.
3. Berilah poin pesnilaian pada setiap indikator sesuai pedoman penilaian.
B. Uraian Angket
No Indikator Sl
5 3 2 1
Teknik Penyajian
1 | Cover
2 | Kesesuaian warna yang digunakan
3 | Kesesuaian ukuran dan tebal buku
4 | Konsistensi tata letak gambar
5 | Kesesuaian buku dengan media
6 | Keruntutan instruksi
7 | Kelengkapan instruksi
Kelayakan Kebahasaan
8 | Kejelasan bahasa yang digunakan
9 | Penggunaan ejaan yang benar
10 | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
11 | Kefektifan kalimat yang digunakan
Tanggapan :

Jember, Maret 2018

Validator
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instruksi

Instruksi yang diberikan lengkap

No Indikator | Poin Arti
1 | Cover 5 | Cover sangat menarik
4 | Cover menarik
3 | Cover cukup menarik
2 | Cover kurang menarik
1 | Cover tidak menarik
2 | Kesesuaian 5 | warna yang digunakan sangat sesuai
\é\%runr?aiggg 4 | warna yang digunakan sesuai
3 | warna yang digunakan cukup sesuai
2 | warna yang digunakan kurang sesuai
1 | warna yang digunakan tidak sesuai
3 Kesesuaian 5 | Ukuran dan tebal buku sangat sesuai
ukuran dan 4 | Ukuran dan tebal buku sesuai
tebal buku -
3 | Ukuran dan tebal buku cukup sesuai
2 | Ukuran dan tebal buku kurang sesuai
1 | Ukuran dan tebal buku tidak sesuai
4 | Konsistensi 5 | tata letak gambar gambar sangat konsisten
;a;;:;a;?k 4 | tata letak gambar konsisten
3 | tata letak gambar cukup konsisten
2 | tata letak gambar kurang konsisten
1 | tata letak gambar tidak konsisten
5 | Kesesuaian 5 | Buku sangat sesuai dengan media
:)nuelél?adengan 4 | Buku sesuai dengan media
3 | Buku cukup sesuai dengan media
2 | Buku kurang sesuai dengan media
1 | Buku tidak sesuai dengan media
6 | Keruntutan 5 | Instruksi yang diberikan sangat runtut
instruksi 4 | Instruksi yang diberikan runtut
3 | Instruksi yang diberikan cukup runtut
2 | Instruksi yang diberikan kurang runtut
1 | Instruksi yang diberikan tidak runtut
7 | Kelengkapan 5 | Instruksi yang diberikan sangat lengkap
4
3

Instruksi yang diberikan cukup lengkap
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No Indikator | Poin Arti
2 | Instruksi yang diberikan kurang lengkap
1 | Instruksi yang diberikan tidak lengkap
8 | Kejelasan 5 | Bahasa yang digunakan sangat jelas
g?;ﬁ:é anng 4 | Bahasa yang d?gunakan jelas .
3 | Bahasa yang digunakan cukup jelas
2 | Bahasa yang digunakan kurang jelas
1 | Bahasa yang digunakan tidak jelas
9 | Penggunaan 5 | Ejaan yang digunakan sangat benar
gjear?;r yang 4 | Ejaan yang digunakan benar
3 | Ejaan yang digunakan cukup benar
2 | Ejaan yang digunakan kurang benar
1 | Ejaan yang digunakan tidak benar
10 | Jenis huruf 5 Jenis huruf yang digunakan sangat mudah
yang dibaca
digunakan 4 | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
mudah dibaca 5 | Jenis huruf yang digunakan cukup mudah
dibaca
9 J(_anis huruf yang digunakan kurang mudah
dibaca
1 | Jenis huruf yang digunakan tidak mudah
dibaca
11 | Kefektifan 5 | Kalimat yang digunakan sangat efektif
g?émgt(ﬁmg 4 | Kalimat yang digunakan efektif
3 | Kalimat yang digunakan cukup efektif
2 | Kalimat yang digunakan kurang efektif
1 | Kalimat yang digunakan tidak efektif
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Lampiran 3.6 Instrumen Respon Peserta Didik

INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora
Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai
di MTs Negeri 1 Jember

Nama RN o 0 o i S e o

Kelas /No e o o TR, S, | S

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (\ ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. lsilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Alternatif Jawaban :
5 :Sangat Setuju
4 :Setuju
3  :Ragu-Ragu
2  :Tidak Setuju
1  :Sangat Tidak Setuju
B. Uraian Angket

Poin

No Indikator

Saya bisa mengoperasikan media dengan
mudah

Media mengalami kelancaran saat
dijalankan

Petunjuk  yang disajikan  mudah
dimengerti

Saya memahami permasalahan yang
terdapat dalam video maupun soal

Permasalahan yang disajikan sesuai
dengan materi yang dibahas

Saya memahami materi yang disajikan

Bahasa yang digunakan jelas

Ejaan yang digunakan benar

©O© | N || O

Materi disampaikan dengan jelas
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. Poin

No Indikator 3 1
10 Alur cerita animasi pada video disajikan

secara runtut

Materi  disajikan secara sistematis
11

(runtut)
12 | Video animasi yang disajikan menarik
13 | Pemilihan warna pada media sesuai

Jenis huruf yang digunakan mudah
14 | °;

dibaca
15 Video yang disajikan dapat dilihat

dengan jelas
16 Saya merasa terbantu memahami materi

setelah menggunakan media ini
17 Saya merasa berminat untuk belajar

menggunakan media ini
18 Saya merasa senang dengan adanya

media ini
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Lampiran 3.7 Soal Tes Hasil Belajar

TES HASIL BELAJAR

Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai

Nama
Kelas
No Absen

1. Suatu pekerjaan dapat diselesaikan oleh 12 orang dalam waktu 20 hari.
Berapa lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pekerjaan itu
apabila dikerjakan oleh 6 orang?

2. Sebuah mesin di suatu pabrik minuman mampu memasang tutup botol untuk
14 botol dalam waktu 84 detik. Banyak botol yang dapat ditutup oleh mesin
dalam waktu 2 menit adalah

3. Pak Chandra membeli kapal motor. Jika kapal motor yang beliau miliki
dikendarai dengan kecepatan 32 km per jam dan menempuh jarak 80 km,
kapal motor tersebut membutuhkan 24 liter solar. Pada kecepatan yang sama,
solar yang dibutuhkan Pak Chandra untuk menempuh perjalanan sejauh 120
km adalah ... liter.

4.  Pak Hendra digaji Rp360.000,00 selama 3 jam untuk memberikan pelatihan
di tempat kursus. Waktu yang Pak Hendra gunakan untuk pelatihan jika
beliau mendapatkan gaji Rp7.200.000,00 adalah ...

5. Suatu pekerjaan dapat diselesaikan selama 16 hari oleh 7 orang. Jika 3 pekerja
ditugaskan ke pekerjaan lain, lama waktu yang bisa diselesaikan oleh pekerja
yang tersisa adalah...
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Lampiran 3.8 Kunci Jawaban Tes Hasil Belajar

12 x
6 20
6Xx = 240
X =40

Jadi waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pekerjaan itu apabila

14 84

x 120

84x =1680
x=20

Jadi banyak botol yang dapat ditutup oleh mesin dalam waktu 2 menit adalah

80 24

120 x

80x = 2880
X =36

Jadi solar yang dibutuhkan Pak Chandra untuk menempuh perjalanan sejauh

360000 _ 24

7200000 X
X =480

Waktu yang Pak Hendra gunakan untuk pelatihan adalah 480 jam

1.
Orang Hari
12 20
6 X
dikerjakan oleh 6 orang adalah 40 hari
2.
Tutup Botol Waktu
14 84
X 120
20 buah
3.
Jarak Solar
80 24
120 X
120 km adalah 36 liter.
4,
Gaji Jam
360.0000 24
7.200.000 X
5.
Hari Orang
16 7
X 4

16 _4
X 7
X=29

Lama waktu yang bisa diselesaikan oleh pekerja yang tersisa adalah 29 hari
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Lampiran 4.9 Hasil Validasi oleh Validator | : Randi Pratama M., S.Pd., M.Pd.

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

AL

. Media Pembelaj 1

di MTs Negeri 01 Jember

2 g k Cerita Animasi Berbantuan Lectora
Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilal dan Berhalik Nilai

No

Indikator

Poin

£
DY)
(=]

14 | Keruntutan alur cerita animasi pada video

15 | Keinteraktifan

Integrasi Media

menuntun peserta didik berfikir kntis

enyajian media pembelajaran yang dapat

|

Kejelasan tampilan video yang disajikan

Artistik dan Estetika

17 Kemenarikan cerita animasi yang disajikan [ | [
dalam bentuk video |
Kesesuaian kombinasi warmna | [

18 ; P ‘
pembelajaran |

19 | Pemilihan font yang digunakan

20

lf!ngsi Kescluruhan

21

A.  Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (V ) pada kolom kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang
membangun.
3. Berilah pom penilaian pada setiap indikator sesuai pedoman penilaian.
B. Uraian Angket
Poin
No Indikator = 14[3[ zlld
Kemudahan Navigasi
1 | Konsistensi bentuk dan letak navigasi i
2 |K dahan pengoperasian media
3 | Kelancaran media ketika dijalankan vl
4 | Kemudahan petunjuk yang disajikan
Kandungan Kognisi
5 Keswuai'w matert dengan tuyuan \/
embela.ann - =
g : shaman peserta du)iﬁ:n i v
7 Kcm_uuinn permasalahan pada video dengan v
mater
8 | Materi yang disajikan mudah dipahami v
) :ngkat penguasaan matcri‘ e i \/
Presentasi Informasi
10 | Kejelasan bahasa yang digunakan v
11 | Penggunaan cjaan yang benar |
12 | Kejelasan penyampaian mateni 7 .
13 | Penyajian materi yang sistematis v/

22

Penyajian  media pembelajaran yang dapat
| membantu peserta didik mempelajari materi
Penyajian  media pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik

Tanggapan :

Jember, | 4 Januari 2018

\’aliw

¢l
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No

Teknik Penyajian
Cover

Kesesuaian ukuran dan tebal buku
Konsistensi tata letak gambar .
Kesesuaian buku dengan media
Keruntutan instruksi i i <
; : RS == = |,
Kelengkapan instruksi AR nMV Py A o 3
Kelayakan Kebahasaan BN B ! s =

el

N ||| &s W -

10 | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca
11 | Kefektifan kalimat yang digunakan

8 [ Kejelasan bahasa yang digunakan Eamie ! )
9 | Penggunaan cjaan yang benar vy fi
—7 = :
v

Tanggapan : | \\
: “

Wesaeesae it aes AT ey

Jember, L Maret 2018

endd Qeckinen M-S Mfch-

. 16880620 1504 1002
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Lampiran 4.10 Hasil Validasi oleh Validator Il : Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd.

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN
wembangan Media Pembelaj Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora
Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bah Perbandi Senilai dan Berbalik Nilai
di MTs Negeri 01 Jember

A.  Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (V ) pada kolom kriteria yang dikehendaki

2. Isilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang
membangun.

3. Berilah poin penilaian pada setiap indikator sesuai pedoman penilaian.

B.  Uraian Angket

No Indikator

Poin

14 | Keruntutan alur cerita animasi pada video

15 | Keinteraktifan

(AN LS

Poin
No

o ANEL T

Kemudahan Navigasi

1 | Konsistensi bentuk dan letak navigasi

2 | Kemudahan pengoperasian media

3 | Kelancaran media ketika dijalankan

RIS

4 | Kemudahan petunjuk yang disajikan

Kandungan Kognisi

5 Kesesuaian materi  dengan tujuan ,\/
pembclajaran

6 Kesesuaian  permasalahan  yang  diambil v
dengan pemahaman p didik

an
7 Kesesuaian permasalahan pada video dengan N
materi

8 | Materi yang disajikan mudah dipahami

o | Ketersediaan evaluasi untuk  pengukuran I
ti L materi

ntasi Informasi

10 | Kejelasan bahasa yang digunakan L

11 | Penggunaan ejaan yang benar A/

12 | Kejelasan penyampaian materi v

13 | Penyajian materi yang sistematis v

Integrasi Media

16 Penyajian  media pembelajaran yang dapat
menuntun rta didik berfikir krius

Pl 1| |

Artistik dan Estetika

17 Kemenarikan cerita animasi yang disajikan
dalam bentuk video

K rERT N s rm T3
18 an warna

v
.

pembelajaran

19 | Pemilihan font yang digunakan

20 | Kejelasan tampilan video yang disajikan

Fungsi Keseluruhan

51 | Penvai media pembelaj yang dapat
membantu didik mempelajari materi

S

2 Penyajian media pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik

Tanggapan -

Jember,  Januan 2018
Vahdator

172
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INSTRUMEN VALIDASI BUKU PANDUAN MEDIA PEMBELAJARAN
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan rmon.ea
Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai

A.  Petunjuk Pengisian Angket

1. Berilah tanda centang (V ) pada kolom kriteria yang dikehendaki

2. Isilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran yang
membangun.

3. Berilah poin pesnilaian pada setiap indikator sesuai pedoman penilaian,

B Uraian Angket

u_a_-v“_a_n__

Indikator

Va

75
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Lampiran 4.11 Hasil Validasi oleh Validator 111 : Abdul Bari, S.Pd., M.Pd.

INSTRUMEN VALIDASI AHLI
P bangan Media Pembelaj I ktif Berb k Cerita Ani i Berb Lectoru
Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bah Perbandi Senilai dan Berbalik Nila
di MTs Negeri 01 Jember

Nama Abli : Abc\Aui B:\: LS Pd M TPcl_ No Kriteria

Indikator C K | SK
7 Kemenarikan cerita animasi yang disajikan
A.  Petunjuk Pengisian Angket dalam bentuk video
1. Berilah tanda centang (V ) pada kolom kriteria yang dikehendaki 18 Km kombinasi wama tampilan media
2. Isilah pada bagian tan jika ada komentar atau saran yan, peml;dggmn ;
gian tanggapan yns 19 | Pemilihan font yang digunakan
membangun. 20 | Kejelasan tampilan video yang disajikan
3. Alternatif Jawaban - 51 | Penyajian media pembelajaran yang dapat | o/
SB - Sangat Baik (5) K :Kurang (2) membantu peserta didik mempelajari matert
B : Baik (4) SK : Sangat Kurang (1) 2 Pcnypjian mcdi.a pembc_lnjmn yang _dapal 5
C  :Cukup(3) meningkatkan minat belajar peserta didik
B.  Uraian Angket

SB

dq J =

No Tedikitor Kriteria Tanggapan ;

Konsistensi bentuk dan letak navigasi
Kemudahan pengoperasian media
Kelancaran media ketika dijalankan
Kemudahan petunjuk yang disajikan
Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran :
Kesesuaian  permasalaban  yang  diambil Jember, L%Janmm 2018
ahaman peserta didik A
Kesesuaian permasalahan pada video dengan Ahli
materi
Materi yang disajikan mudsh dipahami 4 ‘%
Ketersedinan  cevaluasi untuk  pengukuran A

at materi

Kejelasan bahasa yang digunakan o Abdul Bas', S74. R
Penggunaan cjaan yang benar
Kejelasan penyampaian materi

...................................................................................................

T e e e
US <z

...................................................................................................

\

AN

¢

wiR|=l=] e [ee] =

Penyajian materi yang sistematis

14 | Keruntutan alur cerits animasi pada video

15 | Keinteraktifan

16 Penyajian  media pembelajaran yang dapat
menuntun didik berfikir kritis

K

G

5 NIP, 19750600 2006041000

9.
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Lampiran 4.12 Instrumen Respon Peserta Didik

Siswa 1

Madin P Buhmmbﬁeﬂue\mm 5

l Ilu[)lu.‘ dan Plotagon pads S\ih Pokok Bahasan Pmmun Senil

di MTs Negeri [ Jember

Nama TLABRR | RAH

Kelas /No :?.‘..7,E.A.’.a.é’.:....\...,..@,.......

Petunjuk Pengisian Aigkef

2. Isitah pada bagian sdunﬁks ada sar
3. Alernatif Jawaban ;-
5 @ Sangat Sctuju
4 Setju | - :
3 :Ragu- Ragu | B
2 :Tidak Setuju y
1 Sangat Tiduk Setu
Uraian Angket

indik

Saya bisa mengopera
mudah

Media mengﬁlﬁml
dijalankan

Petunjuk  yang
di

No Indikator

Matenn  disajikan  secara  sistematis
(runtut)

12| Video animasi yang disajikan menarik

13 | Pemilihan warna pada media sesuai

i Jenis huruf yang digunakan mﬂ'?"'a}}f !

dibau

V:deo

.........

Ll
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Siswa 2

INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK
P bangan Media Pombel ' Berb ‘Cmm/\mnnnﬂutmmml-caam
In spire dan Platagon pada Sub Pokok B Perbandi Senilai dan Berbalik Nilai
di MTs Neg«i l Jember

Nama $ Mﬂ' PU(N .................................

Kelas /No Sivenwane vorsdls ouNAT e v MRS b o AR ANORY A <o SR B R a e e e

A.  Peumjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (V) pada kolora kriteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada sa*an yang membangun
3. Alternatif Jawaban ;
: Sangat Setuju

: Ragu — Ragu

: Tidak Setuju

1 : Sangat Tidak Setuju e s

B.  Uraian Angket :

5
4 :Setuju
3
2

R e AN
Ui b

No Indikator 5 =
| | Saya bisa mengoperasikan media dengan Sl
mudah i e 2] et

, | Media mengalami kelancaran  saat \] I R
| dijalankan IR N TS L ; .
3 | Petunjuk  yang disajikan  mudah '1.} 7 -
dimengerti 2 i
4 0

dengan materi y. dlbal;. -
Saya memahami materi yang

s
6
7 | Bahasa yang di
8
9

Poin

No Indikator

w
—
e
L
—

Materi  disajikan  secara  sistemati
i j sistematis
(runtut) \/

12 | Video animasi yang disajikan menarik

13 | Pemilihan warna pada media sesuai

14 Jenis huruf yang digunakan mudah u

o Y |

dibaca
15 Video yang disajikan dapat dilihat
dengan jelas
16 Saya merasa terbantu memahaai materi
setelah menggunakan media ini =
|7 | Saya merasa berminat untuk belajar \/
menggunakan media ini
|g | Sava merasa senang dengan adanya \/
media ini
Saran
asebsersrassscaresensnes deresnnans B P T T TP T T P PRSP

8.
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Digital Repository Universitas Jember

Siswa 3
INSTRUMEN RESPON PESERT.
f b Media Pembelajarn Interaktif Berbentuk Cerita
!n spire dan PJomgonpadaSnb Pokok | gw .- e
i MTs Negeri 1 %ember
Nama E
Kelas /No
Al
5 Sangat Seuju .;;.”'m""-,l
4 :Setuju i "‘ . )P
3 :Ragu-Ragn 9
2 5T"ld8k$aui =R
I :Sangat Tidak Setuju
B.  Uraian Angket .
v" :

No Indikator

Materi  disajikan secara s
(runtut)
12 | Video animasi yang disajikan
|3 | Pemilihan warna pada
Jenis huruf yang
| dibaca
| Video yang disajikan d:
dengan jelas

Saya merasa terbantu me
setelah mengg s,kanm

mengeunakan medi
Saya merasa sen
media ini

Saran

domendd....

6.
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Siswa 4
A

Pengembungan Media Pem Ber .

, No Indikator
tuspire dan Plotagon pada

B I Materi  disajikan  secara
L AR = (runtut)
< .
it
s
3

fessssasieas

W STE

08
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Siswa 5

Digital Repository Universitas Jember

INSTRUMEN RISPON PESERTA DIDlK

Media Pembel

di MTs Negeri | Jember

Inspire lan Plotagan pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senita dan Be

Indikator

Poin

Nama

Kelas

FAHlm mm.k. ................ o

MNo

1. Berilah tanda ccnmnglvtnl ) gadae}koldni-

2. Isilah pada bagian saran jika ada saran ymg mmlfan@n_ L -3

3. Altenatif Jawaban ;
5 ¢ Sangat Setuju
: Setuju
: Ragu — Ragu
: Tidak Setuju
- Sangat Tidak Setuju
Uraian Angket

i PR

Indikator

Saya bisa mengoperas
mudah :

Media  mengalami
d)}alankan 4

N el

'ﬂ)

Materi  disajikan  secara  sistematis
(runtut)

Video animasi yang disajikan menarik

Pemilihan warna pada media sesuai

Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca

Video yang disajikan dapat dilihat
dengan jelas

Saya merasa terbantu memahami materi
setelah menggunakan media ini

Saya merasa berminat untuk  belajar
menggunakan media ini

Saya merasa senang dengan adanya
media ini !

Saran

A eseeeaieteeseseenersatrtasiasattriinnane

18
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Siswa 6

Digital Repository Universitas Jember

Nania : M"M 5,

Kelas /No }f / 3&

Petunjuk Pengisian Ang

| | Saya bisa mengoperasik
mudah o

2 Media g
dijalankan LA

3 Pewnjuk z
dimen; / =

4 [So v

z Pcrmasa}uhm;

6

5

8

v

Poin_

Indikator

&=

Materi  disajikan  secara  sistematis
(runtut)

Video animasi yang disajikan menarik

Pemilihan warna pada media sesuai

Jenis buruf yang digunakan mudah
dibaca

Video yang disajikan dapat dilihat
dengan jelas

Saya merasa terbantu memahami maten

setelah menggunakan media i ini )

Saya merasa berminat untuk Delajar [

menggunakan media ini

Saya merasa senang dengan a
media ini

................. ersseseesiresianaeaany

B T LT T R R R AR L

............. seesesesssrannnins

8
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Siswa 7

INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK a. ¥
T b Media Pembel kuif Berbentuk Cerita 1
!n.\‘pzn' dan Plotagon pada Sub Pokok Buhasan Perbundingan Senilai dan (Nilai
di MTs Negeri 1 Jember & !
vhaweally " )
Numa Bl sty Lo J
Kelas /No \_fl‘f.

Al Pe(unjuk Pengisian A.ngket

1 g
2. Isilah pada bagian samx)ilm ada samr,yang )
3. Alternatif Jawaban:

5 . Sangat Setuju

4  :Setuju |

3 :Ragu  Ragu 1

2 :Tidak Setuju

| Sangat Tidak Setuju
Uraian Angket

Poin
(No Indikator i ) 1
1 Maten  disajikan  secara  sistematis
| (runtut)
12 | Video animasi yang disajikan menarik
13 | Pemilihan wama pada media sesuai

Jenis huruf yang digunakan mudah

7 S R
dibaca
Is Video yang disajikan dapat dilihat
dengan jelas
| | Saya merasa terbantu memahami materi
setelah menggunakan media ini '
|7 Saya merasa berminat untuk belajar
menggunakanmcdlami )
18 Saya merasa scnang dengan adan_'
media ini
Saran

SesrrsasereRERRRserey

€8
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Siswa 8

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Betbenmkamu,
Inspire dun Plotagon pada Sub Pnkok Bnhasu L

Nama

Kelas /No

Al

Digital Repository Universitas Jember

INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK

. 9 ’ | AT
Petunjuk Pengisian Angket e ‘. E 8 8
1. Berilah tanda centang (\ ) p,ada 1@3'5’;( i
2. Isilah pada bagian saran jika adasmn
3. Alternatif Jawaban !
5 : Sangat Setuju

a4
.

4 Sewju V

3 : Ragu — Ragu

2 Tidak Sewju .

1 :Sangat Tidak Seruju
Uraian Angket ' F.

No

Saya bisa mengoper
mudah

Media mengaiami

Indikator

Materi  disajikan  secara  sistematis

| (runtut)

=

Video animasi yang disajikan menarik

Pemilihan warna pada media sesuai

Jenis huruf yang  digunakan  mudah
dibaca

Video yang disajikan dapat dilihat
 dengan jelas

Saya merasa terbantu memahami maeeﬁ |

Saya merasa berminat untuk

setelah menggunakan mediaini |

menggunakan media ini

Saya merasa semang dengan adanya
media ini i

Saran

............. R TP P PP R PP PR PPy

srevsneTaa” bevansaiasinashEeet s

wee Cereseseneaes

>
- Sy -
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Siswa 9

=

INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK 1_11:

P bangan Medin Pembelajaran Interakiif Berbentuk Cerita Animasi B : ;
Inspire dun Plotagon padi Sub Pokok Bahasin Perbundingan Senilai dan mm 5| |
di MTs.Negnn 1 Jan&:r s
m L I 5 ¥
Nama 2.7 -ﬂdﬂw%"&/,.J ....... B o

Kelas No 7’/27 ~

G heacadariaran At ataanasaa

A.  Petunjuk Pengisian Angket
Berilah tanda centan (*J )‘p akolom ki

3. Alternatif Jawaban =

5 : Sangat Setuju

4 :Setuju

3 :Ragu- Ragu

2 : Tidak Setuju

T S Smga! Tidak Scug]%l ]

B.  Uraian Angket

No Indikator

L Saya bisa mengoperasikan
muduh )
Media mengalami
dijalank
Petunjuk

No Indikator

Materi  disajikan  secara  sistematis
(runtut)

12 | Video animasi yang disajikan menarik.

13 | Pemilihan warna pada media sesuai

14 Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca

|5 | Video yang disajikan dapat dilihat
dengan jelas

16 Saya merasa terbtmtu memahami materi
setelah men cdfa,mi

menggunakan medla,

media ini

18 Saya merasa senang dcngan adanya | /

Saran ' -

drsssantasrianee

cesannes ..............-,--..auﬁ)uniuﬁ'

R T P PP
- 2

g8
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Siswa 10

INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berhentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora
Inspire dan Plolagon pada Sub Pokok Bahasan Perbandingan Senilai dan Berbalik Nila;
di MTs Negeri 1 Jember

Nama : P nkad  Maulidia \‘U

Kelas 'No XN 23

Saglita

A.  Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (\ ) pada kok;m kniteria yang dikehendaki
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran yang membangun
3. Alternatif Jawaban :

5 : Sangat Setuju

Poin

No Indikator

i Materi  disajikar  secara sistematis
{runtut)

12 | Video animasi yang disajikan menarik

13 | Pemilihan warna pada media sesuai v
14 Jenis huruf' yang digunakan mudah

dibaca
< | Video yang disajikan dapat dilihat

\ dengan jelas ol

4  :Setuju
3 : Ragu — Ragu
2 :Tidak Setuju
1 : Sangat Tidak Setuju
B.  Uraian Angket
Poin
No Indikator - 4 95 e
| | Saya bisa mengoperasikan media dengan o
mudah
Media mengalami kel “saat
2 | dijalankan Y vV
3 Petunjuk  yang  disajikan  mudah
dimengerti
4 Saya memahami permasalahan  yarg

terdapat dalam video maupun scal

Permasalahen  yang  disajikar:  sesuai
dengan materi yang dibahas

Saya memahami materi yang disajikan

Ejaan yang digunakan benar

<K«<&x&
r

S
6
7 | Bahasa yang digunakan jelas
8
9.

Materi disampaikan dengan jelas

Alur cerita animasi pada video disajikan

o
secara runtut | .

| Saya merasa terbantu memahami materi
setelah mengounakan media ini

17 Sa)a merasa berminat untuk belajar
menggunakan media ini

&<< K&

18 Saya merasa senang dengan adarya
media ini

Saran

fondkoya kobae kakar b fRar wa Uniak wemerikan

CEEREraassasaaeratiaeinns R TP PP T AN,

pandan, . Xepada anaanet [ horid shuniday

R e ST P -nunun nn u-.u

shian Mriwmayah

.......... B P PR
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Siswa 11

INSTRUMEN RESPON PESERTA Dlmx o~

Pengembungan Media Pembelajaran Interakiif Berbentuk Ccﬂmw'mm_ ;
Inspire dan Platagon pada Sub Pokok Bahasun. Mlndmm%wmm IR

di MTs Negeri | Jember

Nama

Kelas /No

A.  Petunjuk Pengisian Angket - ;
I, Berilah tanda centang (v ) pada kolom kriteria yang dike
2. Isilah pada bagian saran jika ada saran y enb.
3. Alternatif Jawaban :

; Sangat Setuju

: Setuju .

: Ragu — Ragu

: Tidak Setuju

| :Sangat Tidak S
B.  Uraian Angket

L R R

No lndllahn
;| Saya bisa mengoperasikan
mudah )
2 Media mengﬂlm
dijalankan l
3 | Penunjiks Syang
dimen; o
Saya mema
# ter !

I'oin

No Indikator

1 Materi  disajikan  secara  sistematis
{runtut)

13 | Pemilihan warna pada media sesuai

Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca

5
12 | Video amimasi yang disajikan menarik \/ {1
v’

Video yang disajikan dapat dilihat
dengan jelas
Saya merasa terbantu memahami materi

19 setelah menggunukan media ini | -
Saya merasa berminat untuk belajar ! g
17 i
menggunaken media ini gt
18 Saya merasa senang dengan adanya;, -
media ini i
ot :

Savya bisa memakam!

............... Masreassaessaaanas wﬂ-un.

............ PR L R R T TP R T PP PP PP Py

-l
................ e e R PO R R R

N

4

Puhi matio g

i
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Siswa 12

Digital Repository Universitas Jember

lnsp/re dan l'lotagan pada Sub Poknkm
Nuung
Kelas /No
A.  Perunjuk Pengisian Angke
1. Berilah tanda cen
2. Isilah pada bagi
3 AltemnufJawab% g iy
5 :Sangat. Seutuju REE
4 :Setuju _’ F
3 | &
2 o
1 -
B.

'S

o -0 R N RS

No

; Poin i |
Indikator 5 1 3 g 1

11

Materi  disajikan  secara sistematis / W4
(runtut)

12

Video animasi yang disajikan menarik . \/

13

Pemilihan warma pada media sesuai Ve e ™ T

14

Jenis huruf yang digunakan mudah A
dibaca 4=

Video vang disajikan dapat dilihet ‘ s
dengan jelas 1 N§ e =

Saya merasa terbantu memahami materi 5 j
setelah menggunakan media ini e

Saya merasa berminat untuk belajar {)ﬁ
menggunakan media ini

Saya merasa serang dengan adanya | - l !
media ini 1

o 'y
...... cenns . Ceeerresrsesssitirsneaeasianes

88


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository Universitas Jember

Siswa 13

Pengembangan Media I’eubcigjm Inter
Inspire dan Plotagon pada Sub | Pbbfi- 1
HMT

e 8

A, Petunjuk Pengisian Ang
1 aeriuhtandmbmnfg:'

No

—

Clowlviofv|slw|n

| o=
S

Indikator

Materi  disajikan  secara
(runtut)

e

Video animasi“yangdi’s

Pemilihan warna p:

Jenis huruf yang
dibaca

Saya merasa
ez b

Saya merasa se

mediaini M

;
P4

e
RS

68
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Siswa 14

Digital Repository Universitas Jember

INS’ l'RUM.EN RESPOh PESERTA DIDIK
Pengembangan Media Pembel { Berbentuk Cerita Ani
Insplre dun Plotagoa pada Sub Pakok Bahus Pabandingan
di MTs Negeri ! Jember
. o0etly e devn
Kelas /No ‘I“‘F /&D """“"""-’,"
A.  Petunjuk Pengisian Angket J
1. Berilah tanda centang () pada Inolomh'ﬁbdt
2. Isilah pada bagmnsamnﬁkaadam ;:
3. Alternatif Jawaban : .
5 :Sangat Setuju &
4 :Setuju
3 :Ragu - Ragu
2 :Tidak Sewju '\ b
I : Sangat Tidak Se
B.  Uraian Angket
No 1
\ Saya bisa mcng
mudah 3
2 Media mengalars
dijalankan
3 Petunjuk y
| dimengerti
Saya memahar
4 | terdapat dalan
5 I’ennasal
de; m
7 | Bohasa
8 | Bjuan
o | nis
10 |

No Indikator

. Materi  disajikan

(runtut)

secara  sistentatis

12 | Video animasi yang disajikan menmk i

13 | Pemilihan warna pada media sesuai |

4 Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca

j5  Video yang disajikan dapat iilhhat
dengan jelas

Saya merasa. terbanm mem:

media int

Saran

Caya bisa M

.................. EERREY

06


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository Universitas Jember

Siswa 15
INS o N : Poin
STRUMEN RESPON PESERTA DIDIK 0 Indikator
Pengembangin Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora 3 4 3 2 L
Ingpiredios Plotagen pani Z?ﬁ; .,NL In} odingan Serils dan Besbal ik Nia 1 Materi  disajikan  secara  sistematis \/
s Negeri | Jember (
runtut)
Nama s Otemm%w“wq ................ 12 | Video animasi yang disajikan menarik \/
kewaids. VAL L BT AN N N 13 | Pemilihan warna pada media sesuai |/
14 Jenis huruf yang digunakan mudah \/
A.  Petunjuk Pengisian Angket (\lll.tglca T —
1. Berilah tanda centang (V) pada kolom kriteria yang dikchendaki 15 d;n::n jZ?:sg d‘sa" ikan dapa| dilihat \/
2. Isilah pada bagian saran jika ada sai-n yang membangun Saya merasa terbantu memahami materi \/
; ; 16 s
Alternatif Jawaban : setelah menggunakan media ini
5 :Sangat Sctuju 17 Saya merasa berminat untuk belajer \/
4 :Setuju menggunakan media in
3 :Ragu - Ragu 18 Saya merasa senang dengan adanya \/
2 :Tidak Setuju media ini

| : Sangat Tidak Setuju
B. Uraian Angket

Saran
Poin
No Indikator < { 4 3 2 1 B T P
1 Saya bisa mengoperasikan media dengan 7 " d 25 2
mudah ]
5 | Media mengalami  kelancaran  saat \/ T T T T L T T L DT Ty Y L I LT AL L L L Cr ety srsevess
~ | dijalankan
3 Petunjuk  yang  disajikan  mudah \/ ,
Snen et : e e teNeletraenrer et eee RN s esRe e tEsRReRYIITIRTLIERORIROLPONS
4 Saya memahami permasalahan yang Q/
terdapat dalam video maupun soal Sl S [
5 Permasalahan  yang disajikan  sesuai 4 \/ A
dengan materi yang dibahas , Y
6 | Saya memalami materi yang disajikan \/ Fan
7 | Bahasa yang digunakan jelas s/ i )
8 | Ejaan yang digunakan benar I
9 | Materi disampaikan dengan jelas o ;.

1o | Alur cerita animasi pada video disajikan |
secara runtut Lt

16
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Lampiran 4.13 Sampel pengerjaan siswa dalam THB

Kelas -3
No Absen :38

1. Suaste pelenizan dapar diselesaikan olek 12 orang dalamy wakta 20 hari. Berapa lama
mwwmmmmmwwowG

2. Sebush mesin & susm pabrk minuman r3ampy memasang fuwp botol untuk 14 botol
mmummwmmmmwmmmzm
adalah

3. Psk Chandra mensbeli kapal motor. Jika kapal motor yang beliav miliki dikendarai
wmszmwhmwwwmwmw

; membuinhkan 24 liter solar. Pada keccpatan yang sama, solar yaug dibut Pak

g‘-_‘/ Chandra uniuk menempuh perjalanan sejauh 120 ko adalah . liter.
J

Pak Hendra digaji Rp360.000,00 selama 3 jam untuk memberikan p
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Lampiran 4.14 Analisis Instrumen Validasi Media Pembelajaran

. Poin
No Indikator Vi vz Vva] i | A
Kemudahan Navigasi
1 [ Konsistensi bentuk dan letak navigasi 5 5 5 5
2 | Kemudahan pengoperasian media 4 5 5 4.67 475
3 | Kelancaran media ketika dijalankan 5 5 4 4.67 '
4 | Kemudahan petunjuk yang disajikan 4 5 5 4.67
Kandungan Kognisi
5 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 5 4 5 4.67
6 | Kesesuaian permasalahan yang diambil dengan pemahaman peserta didik 5 4 4 4.33
7 | Kesesuaian permasalahan pada video dengan materi 5 3 4 4 4.13
8 | Materi yang disajikan mudah dipahami 4 4 3 3.67
9 | Ketersediaan evaluasi untuk pengukuran tingkat penguasaan materi 5 5 2 4
Presentasi Informasi
10 | Kejelasan bahasa yang digunakan 5 4 3 4
11 | Penggunaan ejaan yang benar 5 3 4 4
12 | Kejelasan penyampaian materi 5 3 4 4 4.06
13 | Penyajian materi yang sistematis 5 4 3 4 '
14 | Keruntutan alur cerita animasi pada video 5 4 3 4
15 | Keinteraktifan 5 4 4 4.33
Integrasi Media
16 | Penyajian media pembelajaran yang dapat menuntun peserta didik berfikir kritis 4 3 4 | 367 | 3.67

€6
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Poin

No Indikator Vi | V2 | V3 | T | A
Artistik dan Estetika
17 | Kemenarikan cerita animasi yang disajikan dalam bentuk video 5 5 4 4.67
18 | Kesesuaian kombinasi warna tampilan media pembelajaran 5 5 4 4.67 458
19 | Pemilihan font yang digunakan 5 4 4 4.33 '
20 | Kejelasan tampilan video yang disajikan 5 5 4 4.67
Fungsi Keseluruhan
21 | Penyajian media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik mempelajari materi 5 4 5 4.67 467
22 | Penyajian media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 5 4 5 4.67 '
Total 106 | 92 88
vV, = 4,75+ 413 + 4,06 + 3,67 + 4,58 + 4,67 _431
6
a= 431 = 0,86

6
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Lampiran 4.15 Analisis Instrumen Validasi Buku Panduan Penggunaan Media Pembelajaran

Poin

No Indikator Vi V2 li Ai
Teknik Penyajian

1 | Cover 5 4 4.5

2 | Kesesuaian warna yang digunakan 5 5 5

3 | Kesesuaian ukuran dan tebal buku 5 5 5

4 | Konsistensi tata letak gambar 5 4 45 4.71

5 | Kesesuaian buku dengan media 5 5 5

6 Keruntutan instruksi 5 4 4.5

7 | Kelengkapan instruksi 5 4 4.5
Kelayakan Kebahasaan

8 | Kejelasan bahasa yang digunakan 5 5 5

9 | Penggunaan ejaan yang benar 5 5 5 5

10 | Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 5 5 5

11 | Kefektifan kalimat yang digunakan 5 5 5

Va 4.86
Va 4.71+5 _ 4.86
o= 486 _ 0.97
5

G6
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Lampiran 4.16 Analisis Angket Respon Peserta Didik

No Nama Poin Indikator
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18
1 | Analwi Putri 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5
2 | Fahmi Mubarak 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4
3 | M. Abdur Rahman 4 4 5 3 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4
4 | M. Bintang S. W. 4 5 4 2 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5
5 | M. Dea Al Faroq 4 3 4 4 5 4 3 5 5 4 4 5 5 4 5 3 4 4
6 | M. Nanda Harisul M. 2 5 4 3 5 4 3 4 5 5 3 2 4 3 3 4 5 5
7 | Muhammad Fahmi Afifillah 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5
8 | Mutawally Abyan Tsagqif 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5
9 | Nabila Fairus 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5
10 | Pinkan Maulidia Bayu Safitra 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5
11 | Putri Amalia 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5
12 | Sherly Nur Asiza 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5
13 | Siti Badriatus S. 4 4 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4 5 4 4 5 4 5
14 | Suci Wulan Avristasari 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4
15 | Zalsa Oktavia Ramadhani 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4

Rata - rata 400 |4.20|4.33|4.07|4.67|4.40|4.40|453|4.60|453|4.40|4.33|4.33|4.67|4.47|4.40|4.60|4.67

Rata — rata total = (4,00 + 4,20 + 4,33 + 4,07 + 4,67 + 4,40 + 4,40 + 4,53 + 4,60 + 4,53 + 4,40 + 4,33 + 4,33 + 4,67 + 4,47 + 4,40 + 4,60 + 4,67)/18 = 4,42

4,42

Persentase angket respon peserta didik = x100% = 88,44%

96
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Lampiran 4.17 Perolehan Nilai Tes Hasil Belajar Peserta Didik

Poin

Total

Keterangan

Nilai

No Nama 1 2 3 4 5 | NilaiTHB | NilaiTHB | Awal | <€Simpulan
1 Analwi Putri 15 20 10 20 10 75 Tuntas 67 Naik
2 Fahmi Mubarak 20 20 20 10 10 80 Tuntas 73 Naik
3 M. Abdur Rahman 20 20 20 10 10 80 Tuntas 65 Naik
4 M. Bintang S. W. 10 10 10 20 20 70 Tidak Tuntas | 78 Turun
5 M. Dea Al Faroq 10 20 10 20 15 75 Tuntas 70 Naik
6 M. Nanda Harisul M. 20 20 20 10 10 80 Tuntas 66 Naik
7 Muhammad Fahmi Afifillah 20 20 10 20 10 80 Tuntas 70 Naik
8 Mutawally Abyan Tsaqif 10 20 20 20 10 80 Tuntas 73 Naik
9 Nabila Fairus 15 20 20 20 10 85 Tuntas 71 Naik
10 Pinkan Maulidia Bayu Safitra 20 20 20 15 10 85 Tuntas 80 Naik
11 Putri Amalia 10 10 15 15 20 70 Tidak Tuntas | 74 Turun
12 Sherly Nur Asiza 20 20 10 15 10 75 Tuntas 59 Naik
13 Siti Badriatus S. 15 15 20 20 0 70 Tidak Tuntas 60 Naik
14 Suci Wulan Aristasari 20 20 10 20 20 90 Tuntas 79 Naik
15 Zalsa Oktavia Ramadhani 15 10 20 20 15 80 Tuntas 71 Naik

Persentase subjek tuntas = Tl 100% = 80%

12

L6
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Lampiran 4.18 Tampilan Media

Tampilan Awal
)

ey - |

e
&

n—
moaten lotihon

I I Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai

» N t}

Moo s wiwest 38 Qo) o | CEE 9% D

Kan cerita animasi yang
membimbmng kalian untuk
lebih memahami materi
Perbandingan Senilai dan
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Materi : Perbandingan Senilai
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- JIEN

il
S Media Pembelajaran Matematika Interaktif év @

oa s \
- Perbandingan Senilai
AN AL A AN AR
L hewkergsome
J;g::(h Harga
2 :
2
3
4
|

|
L

b @ [T !

- W

il
Media Pembelajaran Matematika Interaktif = ‘ﬂ

' > Pl d Aoy o Seoall ol dloe Hsodbalng R o gf/\
- Perbandingan Senilai

Apakzah hubungan jumiah kotak
yang dibeli terhadap harga

kotak?
e Semakin banyak jumiah kotak
harganya semakin murah

o Semakin banyak jumiah kotak
harganya semakin mahal
yak jumlah kotak
arganya gian semakin
murah agian  semakin
mahal

0:36:17 AM 02 35 69 Tt § 318 (3 4
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il - s IER

Media Pembelajaran Matematika Inferaktif @ﬁ

b sdiagoe Seosl ol dioe Ssolbatling N o

matpn 15000 -
"
30000 i
[ |
latihon 45000 v
60000

besar, maka nilai besaran lain
akan semakin besar pula

/ Jike nilai suatu besaran semakin :
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Media Pembelajaran Matematika Inferaktif @ﬁ

b ) oy pEllad dlae Bsndbalins B a0

*erhatikan bahwa :
Peemeeeeeeme e —————— ~—-
—r _a __b |banyak kotak pada baris ke - 1 !
¢ d |banyak kotak pada baris ke - 3 !
1
1
harga kotak pada baris ke - 1 A 15000 J :
tihe harga Kotak pada baris ke - 3 "~ aso00 ' |
\p |
|
i
[l
1
-

100
50/20



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

101

Contoh Soal
el - s IEN
e Media Pembelajaran Matematika Interaktif 2
b d i mne Seoal ol dioe Ssolbalos N o < S

matpn

Karena perbandingan e
latihon

senilai, maka berlaku: .1
‘&
12¢ X

s B ¥
x=18J

— —
Ja0i jumiah Kue yang dibasilkan 18 lusin.

il - 7 IEN
Media Pembelajaran Matematika Interaktif @‘ﬁ

P b oadiamos Seoallat dioo Sendbalos RN s

Pilihlah jenis latihan soal yang kamu inginkan |
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Halaman Author

il - s IER
= Media Pembelajaran Matematika Interaktif yon BT

s adl g \

e Nama : Fadilah Safinatu Salama
Tempat. Tanggal Lahir : Lumajang, 12 Juli 1996
lo;;m Alamat - J1. Stadion B.73
Jatiroto, Lumajang.
Q Email : fadilahsafina(@gmail .com
aurthor Pendidikan : S1 Pendidikan Matematika Universitas Jember
)

il - o IEN

‘Media Pembelajaran Matematika Interaktif Sy

uobasd oo Seoalal dios Gendbalns I o \

KOMPETENS! INTI 3 (PENGETAHUAN)

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak
mata

matpn

\ihen  KOMPETENSI DASAR

~ 3.8 Membedakan perbandingan senilai dan berbalik nlzdz=sd)
v dengan menggunakan tabel data, grafik, dan persamaan

4.8 Menyelesaikan masalah  yang  berkaitan  dengan

g‘ perbandingan senilai dan berbalik nilai
- Lampiran Permendikbud no 24 Tahun 2016
kompgtons:

Buka File
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bittpsy/ app schaology.com/weh!

o Do bieme. & dczignme @

J Copylink | L1
Media Pembelajaran Malemalika Interaktif we
Pekkardiones S0 00 0 oo Thini b {0000 -
- 'rr'
J Pada media ini, kalian akan “J_
disugukan cerita anunast 'Pubuuhng-n Senilai
yang membimbing kalian
untuk lebih memahami mater:
Perbandingan Senilai dan Contoh Soal
: Berbalik Nilai
> Tkunilah setiap petunjuk yang Perbandis E'M Berbolik
e p terdapat pada animasi Nilai
Scudeate uider 1. tersebut dan wjilah
pemahaman kalian -

(51 2.35 PM

S bl Gk b R oy (6
'r:-

Pada media ini, kalian P

~
P
akan disugukan cerita } 'Perbnndingan Seniloi

maten - animasi yang membimbing Materi

| { kalian untuk lebih Contoh Soal

memahami materi
latihan Perbandingan Senilai dan = <
Berbalik Nilai ‘ Perbondingon Berbalik

Ikutilah setiap petunjuk
yang terdapat pada -’
animasi tersebut dan uiilah =
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Lampiran 4.19 Foto Kegiatan Penelitian
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Lampiran 4.20 Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepan: 0331- 134988, 330738 Faks: 0331-334988
Laman; www. fkip.uncj.ac.id

Nomor 0 14 Qo5 swrzms 09 e

Lampiran e
Perihal : Permohonan Izin Penclitian

Yth. Kepala MTS Negen 01 Jember
Jember

Dalam rangka memperoleh data-data yang diperlukan untuk penyusunan skripsi, mahasiswa FKIP

Universitas Jember di bawah ini.

Nama : Fadilah Safinatu Salama

NIM 1 140210101041

Jurusan : Pendidikan Matematika dan [lmu Pengetahuan Alam
Program studi : Pendidikan Matematika

Bermaksud mengadakan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran  Interakuf
Berbentuk Cerita Animasi Berbantuan Lectora Inspire dan Plotagon pada Sub Pokok Bahasan

Perbandingan Senilai dan Berbalik Nilai di SMP", di Sekolah yang Saudara pimpin.

Schubungan dengan hal tersebut mohon Saudara berkenan memberikan izin dan sckaligus

memberikan bantuan informasi yang diperlukan.

Demikian atas perkenan dan kerjasama yang baik kami sampaikan terima kasih.

a7 Dekan,
Waiksl Dekan I,

NIP.196706251992031003
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Lampiran 4.21 Surat Keterangan Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN JEMBER
MADRASAH TSANAWIYAH NEGERI JEMBER |

JI. Imam Bonjol No 1. Jember Telp. 0331-337146
Website : www.mtsnjember1.sch id email: misn_jember _1@yahoo.col

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN

Nomor: B- (99 /Mts.13.01/PP.00.9/03/2018

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala Madrasah Tsanawiyah Negeri
Jember |, menerangkan bahwa dengan sebenarmya bahwa :

Nama : FADILAH SAFINATU SALAMA
NIM : 140210101041

Fakultas : Keguruan dan Iimu Pendidikan
Jurusan/Prodi : Pendidikan MIPA

Universitas : Universitas Jember

‘Telah mengadakan penelitian di Madrasah Tsanawiyah Negeri | Jember
judul PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
ENTUK CERITA ANIMASI BERBANTUAN LECTORA INSPIRE DAN
SUB POKOK BAHASAN PERBANDINGAN SENILAI DAN
ah Tsanawiyah Negeri | Jember pada tanggal 26 Januari

keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana

Jember, 28 Maret 2018
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Lampiran 4.22 Lembar Revisi Skripsi

KEMENTERIAN RISET, TERNOLOG! DAN PENDIDIKAN TINGG]
UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS &.EGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Sk K 37 Kampto Bur Tegalboto Jober 68121
Teipon: tm.m JA0TIR Faks: 033153498

WWEMM

LEMBAR REVIS! SKRIPSI
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 : fmndmmu

wngal mlu afarin. et Berbentuk Cerits Animagi
Leut umpwa  Sub Pokok Bahakin Perbandmgan
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