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ABSTRAK 

 

Choiriya Tri Mosrifa, 2022 : Pengembangan Media Video Animasi Berbantuan 

Animaker Pada Materi Pemanasan Global Untuk Siswa Kelas VII SMP/MTs  

 

Kata kunci : Media Video Animasi, Animaker, Pemanasan Global. 

Berdasarkan temuan di SMPN 2 Panti, yakni belum tersedianya media 

untuk menunjang kegiatan pembelajaran khususnya pada materi pemanasan 

global yang membutuhkan tampilan visual dan banyak kegiatan membaca, 

sehingga membuat siswa merasa bosan dan sulit untuk memahami materi. 

Penelitian dan pengembangan media video animasi berbantuan Animaker 

diharapkan dapat menggambarkan materi dan dapat mempermudah siswa dalam 

memahami materi pemanasan global.    

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini yaitu, (1) Mendeskripsikan 

validitas media video animasi berbantuan Animaker pada materi pemanasan 

global untuk siswa kelas VII SMP/MTs. (2) Mendeskripsikan hasil respons siswa 

terhadap media video animasi berbantuan Animaker pada materi pemanasan 

global kelas VII SMP/MTs. 

Jenis penelitian yang digunakan yakni penelitian dan pengembangan 

(Research and Development), dengan menggunakan model Borg and Gall yang 

terdiri dari 10 langkah, akan tetapi penelitian ini dibatasi hingga 7 langkah saja 

dikarenakan keterbatasan waktu. Langkah yang dilakukan adalah Research and 

Information (Penelitian dan pengumpulan informasi), Planning (Perencanaan), 

Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan produk awal), Preliminary 

Field Testing (Uji coba lapangan awal), Main Product Revision (Revisi hasil uji 

coba), Main Field Testing (Uji lapangan produk utama), Operational Product 

Revision (Revisi produk). Subjek dalam penelitian ini terdiri dari dua dosen UIN 

Kiai Haji Achmad Siddiq Jember sebagai validator ahli materi dan ahli media, 

satu guru IPA sebagai validator pengguna, serta uji respons yang dilakukan oleh 

32 siswa.  

Hasil validasi dari ahli media diperoleh persentase sebesar 97,5%, 

persentase ahli materi diperoleh sebesar 85%, dan hasil persentase yang diperoleh 

dari guru IPA sebesar 89%. Dari ketiga hasil validasi tersebut diperoleh rata-rata 

persentase nilai sebesar 90,5%. Berdasarkan hasil validasi, video animasi 

berbantuan Animaker dapat dinyatakan “sangat valid”. Untuk hasil uji coba 

lapangan awal dan uji coba lapangan utama yakni 89,2% dan 90,8% yang masuk 

pada kategori “sangat menarik”. Dengan demikian media video animasi 

berbantuan Animaker yang dikembangkan sudah layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan ialah suatu keperluan bagi manusia. Menurut UU Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 

Pasal (1) menyatakan bahwasannya pendidikan ialah usaha sadar dan terencana 

dalam menciptakan semangat belajar agar siswa secara aktif mengembangkan 

kemampuan dirinya guna memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kepribadian, 

kecerdasan, keterampilan dan akhlak baik yang dibutuhkan untuk diri-sendiri, 

bangsa dan negara.
1
 Pendidikan mempunyai kedudukan penting dalam 

membangun bangsa guna mencapai tujuan yang dikehendaki. Hal tersebut 

sesuai dengan ajaran islam, yang mengajarkan umatnya menuntut ilmu guna 

memiliki akhlak yang baik dan berilmu. Allah sangat menghargai dan 

memuliakan seseorang yang berilmu, meningkatkan derajatnya dan 

memuliakannnya. Seperti halnya firman Allah pada Q.S Al-Mujadalah ayat 

11.
2 

وَاِذَا قِيْلَ انْشُزُوْا   ۚ  ياَيَّـُهَا الَّذِيْنَ امَنُوا اِذَا قِيْلَ لَكُمْ تَـفَسَّحُوْا فِِ الْمَجلِسِ فَافْسَحُوْا يَـفْسَحِ اللهُ لَكُمْ 
يـْر    ۚ  اوُْتوُاالْعِلْمَ دَرَجتِ وَالَّذِيْنَ    ۚ  فَانْشُزُوْا يَـرْفَعِ اللهُ الَّذِيْنَ امَنُوا مِنْكُمْ  وَاللهُ بِاَتَـعْمَلُوْنَ خَبـْ  

Artinya: 

Hai orang-orang yang beriman! Manakala dikatakan kepadamu, 

“Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis” hendaknya 

lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan 

apabila dikatakan, “Berdirilah kamu” hendaknya berdirilah, niscaya 

                                                             
1
 Undang-Undang SISDIKNAS Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional 

(Jakarta, 2014). 
2
 Sholeh, “‘Education in the Qur’an (the Concept of Ta’lim Qs. Al-Mujadilah Verse 11,)’ .,” 

Journal of Islamic Religious Education Al-Thariqah 1, no. 2 (2017): 215. 
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Allah akan meningkatkan (derajat) bagi orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah 

Maha mengetahui apa yang engkau lakukan. 

Salah satu cara untuk mewujudkan potensi diri dan tujuan pendidikan 

manusia harus melalui proses pendidikan yang diterapkan pada kegiatan 

pembelajaran.
3
 Pembelajaran merupakan salah satu kegiatan yang menyertakan 

berbagai aspek yang saling berkesinambungan. Ketika kegiatan pembelajaran 

dibutuhkan adanya sarana yang baik. Media pembelajaran ialah salah satu 

sarana penting untuk digunakan sebagai sumber belajar, karena dengan 

penggunaan media dapat menciptakan dan mewujudkan suasana pembelajaran 

yang lebih menarik dan efektif.
4
 Dalam mewujudkan tujuan pendidikan untuk 

jenjang sekolah menengah pertama (SMP) yaitu dengan memberikan materi 

pelajaran. Pelajaran yang patut diberikan kepada siswa SMP salah satunya 

yaitu Ilmu Pengetahuan Alam.  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) ialah pelajaran yang berkenaan dengan 

cara mencari tahu peristiwa alam dengan sistematis melalui metode ilmiah. 

Oleh karenanya, IPA bukan hanya gabungan pengetahuan tentang fakta, 

konsep ataupun prinsip-prinsip, namun juga proses penemuan.
5
 Konsep pada 

suatu materi pembelajaran ialah salah satu hal yang patut dikuasai siswa 

                                                             
3
 Novia Sofa, “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Video Animasi Berbantuan 

Adobe Premier,” 2021, 6. 
4
 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” 

Misykat 03 (2018): 171–87. 
5
 Baharuddin, “Perangkat Pembelajaran IPA Berbasis Inkuiri Terbimbing Dengan Tugas Proyek 

Materi Sistem Ekskresi Untuk Menuntaskan Hasil Belajar Siswa SMP,” Jurnal IPA Dan 

Pembelajaran IPA (JIPI), 1, no. 1 (2017): 81–97. 
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sebagai kompetensi yang mendasar. Pemberian pelajaran IPA ini bertujuan 

supaya siswa mudah memahami dan menguasai konsep alam dengan baik.
6
  

Berdasarkan hasil wawancara bersama Ibu Munasri selaku guru IPA di 

SMPN 2 Panti Jember diperoleh gambaran dan informasi dalam pembelajaran 

IPA. Dalam kegiatan belajar pada umumnya, guru menerapkan metode 

ceramah dan diskusi. Buku paket sebagai bahan untuk mengajar dan belum 

memanfaatkan proyektor secara maksimal. Selain itu belum ditemukan media 

pendukung yang tepat untuk menunjang kegiatan pembelajaran khususnya 

ketika materi pemanasan global. Materi pemanasan global yang membutuhkan 

tampilan visual dan banyak kegiatan membaca, menjadikan siswa kurang 

bersemangat dan sukar dalam memahami materi.
7
 

Berdasarkan hasil angket dari 32 siswa didapatkan sekitar 91% siswa 

lebih suka pembelajaran menggunakan media dan 75% siswa memiliki gaya 

belajar audiovisual juga didapatkan 53% siswa SMPN 2 Panti menyukai 

pembelajaran dengan media tambahan serta 41% membaca.
8
 Angket siswa 

menunjukkan bahwa siswa memiliki kecenderungan gaya belajar audiovisual. 

Gaya belajar audiovisual yaitu gaya belajar yang berfokus pada penglihatan 

dan pendengaran dalam memahami materi. 

Dari persoalan di atas, dapat diketahui bahwasannya sangat dibutuhkan 

media pembelajaran pada kegiatan belajar. Media pembelajaran ialah alat atau 

sarana guna menyalurkan isi materi dan pesan pembelajaran terhadap siswa 

                                                             
6
 Suciani Astuti, “Penguasaan Konsep IPA Ditinjau Dari Konsep Diri,” Jurnal Formatif 7, no. 1 

(2017): 40–48. 
7
 Munasri, Diwawancarai Oleh Choiriya Tri Mosrifa (Jember, November 2021). 

8
 Siswa kelas VII di SMPN 2 PANTI, “Angket Siswa” (Jember, 2021). 
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sehingga dapat menggugah pikiran dan minat siswa serta kegiatan belajar 

menjadi lebh efektif.
9
 Salah satu solusi yang ditawarkan dengan melihat 

karakteristik siswa yaitu video animasi, dengan video animasi ini dapat 

menggambarkan dan menyalurkan informasi secara visual. 

Video animasi adalah media audiovisual dengan beberapa susunan 

gambar tak hidup yang berada pada frame dan disusun secara mekanis 

sehingga terlihat hidup pada layar yang dilengkapi dengan audio. Video 

animasi digunakan untuk media belajar yang didesign semenarik mungkin 

sesuai dengan materi yang diajarkan dan dinilai efektif untuk meningkatkan 

daya imajinasi siswa dan mampu menyalurkan infomasi.
10

 Pembuatan video 

animasi ini menggunakan aplikasi yang telah dilengkapi dengan fitur-fitur yang 

menarik seperti font dan karakter yang bervariasi serta mudah untuk 

dioperasikan yaitu aplikasi Animaker. Pada penilitian ini peneliti menggunakan 

Animaker 2.0 yang dibangun di atas HTML5, sehingga dapat membuat video 

lebih cepat dan lebih kuat. 

Aplikasi Animaker merupakan salah satu media yang tidak sulit dalam 

pemrogramannya dalam membuat animasi yang variatif dengan proses yang 

dilakukan secara online. Animaker telah menyediakan beberapa fitur seperti 

karakter, teks, audio serta transisi sehingga bisa menghadirkan media 

                                                             
9
 Nizwardi Jalinus and Ambiyar, Media Dan Sumber Pembelajaran (Jakarta: Kencana, 2016). 

10
 Julia, Pengembangan Media Pembelajaran Musik Berbasis Digital Untuk Sekolah Dasar (Jawa 

Barat: CV. Caraka Khatulistiwa, 2021). 
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pembelajaran yang lebih menarik yang bisa menggambarkan suatu konsep dan 

mempermudah siswa dalam memahami materi.
11

  

Materi yang diterapkan pada penelitian media video animasi berbantuan 

Animaker yaitu materi pemanasan global. Kesesuaian materi ini didasarkan 

dari karakteristik materi ini yaitu faktual dan konseptual. Dikatakan faktual 

sebab materi ini berkenaan dengan fakta-fakta dalam kehidupan sehari-hari. 

Sedangkan konseptual mencakup mengenai klasifikasi, hubungan antara 

pengetahuan yang lebih kompleks dan terorganisir.
12

 Konsep-konsep penting 

pada materi pemanasan global sangat berpengaruh pada kehidupan sehari-hari. 

Pada saat belajar materi tentang konsep, diperlukan suatu media yang dapat 

menggambarkan kepada siswa. 

Penelitian yang relevan pernah dilakukan oleh Anggun Mardhina 

Ningtyas, dkk
13

 menyatakan bahwa produk yang dikembangkan yakni video 

animasi berbasis Animaker dapat menarik perhatian siswa sehingga membuat 

siswa antusias dalam belajar. Selain itu Khairun Nisyak, dkk
14

 menyatakan 

media pembelajaran menggunakan Animaker pada materi listrik statis SMP 

layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Ada pula, Rahman Haryadi, 

                                                             
11

 Maharani Ika Fajarwati and Sony Irianto, “Pengembangan Media Animaker Materi Keliling Dan 

Luas Bangun Datar Menggunakan Kalkulator Di Kelas IV SD UMP,” Pemikiran Dan Penelitian 

Pendidikan Dasar 5 (2021): 1–11. 
12

 Yul Ifda Tanjung et al., Kajian Pengetahuan Konseptual Teori & Soal (Bandung: CV Media 

Sains Indonesia, 2020). 
13

 Anggun Mardhina Ningtyas et al., “Pengembangan Video Animasi Berbasis Animaker Pada 

Tema Daerah Tempat Tinggalku Di Kelas IV SDN Banjarsari Kota Serang,” Jurnal Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar 10 (2021): 739–48. 
14

 Khairun Nisyak, M. Syafi’i, and Zulirfan, “The Development of Animated Video Learning 

Media Using the Animaker Application as an Effort to Improve the Cognitive Ability of Junior 

High School,” JOM FKIP 8 (2021): 1–13. 
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dkk
15

 menyatakan bahwa penggunaan media video animasi terhadap 

kemampuan berpikir kritis terhadap materi relasi dan fungsi cukup efektif dan 

praktis bagi guru dan siswa.  

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik melaksanakan 

penelitian  yang berjudul “Pengembangan Media video animasi berbantuan 

Animaker pada materi pemanasan global untuk siswa kelas VII SMP/MTs” 

Peneliti harap, adanya media ini dapat mempermudah siswa dalam memahami 

materi pemanasan global. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, oleh sebab itu ditetapkan rumusan 

masalah pada penelitian ini diantaranya: 

1. Bagaimana validitas media video animasi berbantuan Animaker pada 

materi pemanasan global untuk siswa kelas VII SMP/MTs? 

2. Bagaimana respons siswa terhadap media video animasi berbantuan 

Animaker pada materi pemanasan global kelas VII SMP/MTs? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan  

Dengan adanya rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini 

ialah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan validitas media video animasi berbantuan Animaker pada 

materi pemanasan global untuk siswa kelas VII SMP/MTs. 

2. Mendeskripsikan hasil respons siswa terhadap media video animasi 

berbantuan Animaker pada materi pemanasan global kelas VII SMP/MTs. 

                                                             
15

 Rahman Haryadi, Iwit Prihatin, and Dwi Oktaviana, “Pengembangan Media Video Animasi 

Menggunakan Software Powtoon Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa,” 

Jurnal Pendidikan Dan Matematika 11, no. 1 (2022): 11–23. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

1. Produk yang dihasilkan yakni video animasi yang memuat materi 

pemanasan global yang diperuntukkan bagi siswa kelas VII SMP/MTs 

guna dimanfaatkan sebagai sumber belajar. 

2. Video animasi yang dihasilkan dibuat menggunakan aplikasi berbasis web 

yaitu Animaker. 

3. Video animasi berbantuan Animaker berisikan materi pemanasan global 

disertai dengan teks, gambar, audio, animasi dan musik. 

4. Media pembelajaran video animasi akan disusun berdasarkan standart 

kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD), indikator dan tujuan 

pembelajaran yang telah dibuat. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan  

Hasil penelitian yang dilaksanakan diharapkan mampu memberikan 

kebermanfaatan secara teoritis dan praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian diharapkan bisa memberikan keuntungan dalam 

peningkatan kualitas pembelajaran, serta membantu dan memudahkan 

siswa kelas VII dalam memahami materi pemanasan global dan dapat 

memberikan inovasi baru dalam pembuatan media pembelajaran.  
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Memperluas wawasan dan pengetahuan bagi peneliti terkait pembuatan 

media belajar yang kreatif dan inovatif serta nantinya dapat digunakan 

sebagai bekal dalam menghadapi dunia kerja. 

b. Bagi Siswa 

Pengembangan media video animasi dapat dijadikan sumber belajar 

guna menjadikan kegiatan belajar mengajar lebih mengasyikkan dan 

membuat siswa mudah memahami materi. 

c. Bagi Guru 

Hasil penelitian dan pengembangan diharapkan mampu dijadikan suatu 

media saat kegiatan pembelajaran dan dorongan terhadap 

pendayagunaan teknologi, sehingga dapat menciptakan media belajar 

yang lebih menarik. 

d. Bagi Sekolah 

Hasil dari penelitian dihaapkan bisa memaksimalkan penggunaan 

sarana prasarana teknologi yang ada di lembaga supaya dapat 

menunjang kegiatan belajar. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan  

1. Asumsi Penelitian dan Pengembangan 

a. Menciptakan suatu media berupa video animasi yang didesain dengan 

memanfaatkan aplikasi Animaker dan dapat digunakan sebagai sumber 

belajar. 
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b. Menghasilkan produk media video animasi dengan desain yang 

menarik dan dapat dijadikan referensi untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

a. Video animasi berbantuan Animaker yang dikembangkan 

diperuntukkan kepada siswa kelas VII SMP/MTs. 

b. Produk yang dihasilkan berlaku pada materi pemanasan global kelas 

VII saja. 

c. Jenis pengembangan pada penelitian ini memakai model 

pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari 10 langkah, akan tetapi 

peneliti membatasi hingga 7 langkah yang terdiri dari Research and 

Information (Penelitian dan pengumpulan informasi), Planning 

(Perencanaan), Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan 

produk awal), Preliminary Field Testing (Uji coba lapangan awal), 

Main Product Revision (Revisi hasil uji coba), Main Field Testing (Uji 

lapangan produk utama), Operational Product Revision (Revisi 

produk). 

G. Definisi Oprasional 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ialah metode penelitian yang 

dilakukan secara sistematis guna mewujudkan sebuah produk.  
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2. Video Animasi 

Video animasi ialah gambar bergerak yang berasal dari gabungan 

gambar yang dirangkai secara sistematis berdasarkan alurnya dan juga 

dilengkapi dengan audio, sehingga terkesan hidup dan dapat menyimpan 

pesan dalam pembelajaran serta mampu menarik perhatian siswa. Video 

animasi dapat dijadikan bahan ajar yang dapat dipergunakan saat 

menyampaikan materi pembelajaran. 

3. Animaker  

Animaker ialah software pembuat video animasi yang prosesnya 

dikerjakan secara online dengan pengoperasian yang mudah sehingga dapat 

dipergunakan guru dalam kegiatan belajar. 

4. Pemanasan Global 

Kompetensi Dasar pada materi ini yaitu menganalisis perubahan 

iklim dan dampaknya bagi ekosistem. Pemanasan global ialah fenomena 

meningkatnya suhu atau temperatur rata-rata atmosfer, lautan, dan bumi. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA  

A. Penelitian Terdahulu 

Dalam tahap ini, peneliti menyematkan sebagian hasil penelitian 

sebelumnya yang memiliki kesetaraan dengan penelitian yang hendak 

dilaksanakan oleh peneliti. 

Berikut beberapa penelitian yang saling berhubungan diantaranya: 

1. Pertama, penelitian yang dilaksanakan oleh Anggun Mardhina, Ratna Sari, 

M. Taufik. 2021. Dengan judul “Pengembangan video animasi berbasis 

Animaker pada tema daerah tempat tinggalku di kelas IV SDN Banjarsari 2 

Kota Serang” 

Subjek penelitiannya yakni siswa kelas IV SDN Banjarsari 2 Kota 

Serang dengan jumlah 39 siswa, dan menerapkan model Borg and Gall 

yang mencakup analisis masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain produk, revisi desain produk dan uji coba secara terbatas. 

Teknik pengumpulan datanya yakni memakai teknik wawancara, angket 

serta dokumentasi. 

Berdasarkan hasil analisis data dari para validator diperoleh hasil 

kelayakan video berbasis Animaker dengan persentase 84,7% yang masuk 

kategori “Sangat Layak” dan untuk respons siswa dengan persentase 

sebesar 92,7% sehingga masuk pada kriteria “sangat baik”. Hal tersebut 
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dapat ditarik kesimpulan bahwa produk video animasi tersebut dapat 

menarik perhatian siswa dan menjadikan siswa bersemangat saat belajar.
16

 

2. Kedua, penelitian yang dilaksanakan oleh Khairun Nisyak, M. Syafi’i, 

Zulirfan. 2021. Dengan Judul “Pengembangan media pembelajaran video 

animasi menggunakan aplikasi Animaker sebagai upaya meningkatkan 

kemampuan kognitif siswa SMP pada materi Listrik Statis” 

Penelitian tersebut memakai model ADDIE dan tidak diujicobakan 

ke sekolah namun hanya dilaksanakan validasi oleh dosen ahli saja, sebab 

hanya bertujuan guna mengembangkan media pembelajaran yang layak 

dipakai bagi pendidik. Subjek penelitian ini ialah siswa kelas IX SMP.  

Pada penilaian validasi media diperoleh kategori sangat valid dari 

semua aspek. Isi materi media 3,19, kebahasaan 3,35, penyajian 3,26, dan 

kegrafisan sebesar 3,33. Dari hal tersebut, media pembelajaran 

memanfaatkan aplikasi Animaker sudah valid dan layak dipergunakan saat 

proses pembelajaran.
17

 

3. Ketiga, penelitian yang dilaksanakan oleh Rahman, Iwit Prihatin, Dwi 

Oktaviana, dan Herminovita. 2022. Dengan judul “Pengembangan media 

video animasi menggunakan software Powtoon untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa” 

SMP Negeri 01 Boyan Tanjung merupakan tempat dilakukannya 

penelitian tersebut dengan subjek kelas VIII, serta memakai model 

                                                             
16

 Ningtyas et al., “Pengembangan Video Animasi Berbasis Animaker Pada Tema Daerah Tempat 

Tinggalku Di Kelas IV SDN Banjarsari Kota Serang.” 
17

 Nisyak, Syafi’i, and Zulirfan, “The Development of Animated Video Learning Media Using the 

Animaker Application as an Effort to Improve the Cognitive Ability of Junior High School.” 
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pengembangan Borg and Gall. Penelitian tersebut bertujuan menghasilkan 

sebuah media yang praktis serta valid, sehingga dapat dipergunakan dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Instrumen yang dipakai 

yaitu lembar validasi ahli, angket respons siswa dan untuk mengetahui 

kemampuan berpikir siswa menggunakan soal test.  

Hasil validasi video animasi dengan Powtoon pada tingkat 

kepraktisan mendapatkan nilai rata-rata sebesar 98,67% dari guru, 93,38% 

dari respons siswa serta 61% pada tingkat keefektifan. Maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa produk akhir yang dikembangkan dapat dinyatakan 

sangat praktis untuk guru serta siswa.
18

  

Tabel 2. 1 Persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu dengan 

penelitian yang hendak dilakukan 

Nama Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

1. Anggun 

Mardhina 

Ningtyas, 

Ratna Sari 

Dewi, M. 

Taufik 

Pengembangan 

video animasi 

berbasis 

Animaker pada 

tema daerah 

tempat tinggalku 

di kelas IV SDN 

Banjarsari 2 Kota 

Serang 

Persamaannya 

yaitu:  

 Media 
pembelajaran 

yang 

dikembangkan 

memanfaatkan 

Animaker 

 Memakai model 
Borg and Gall. 

Perbedaan pada 

penelitian ini yaitu: 

Materi yang 

diterapkan pada 

penelitian 

terdahulu yaitu 

daerah tempat 

tinggalku, 

sedangkan pada 

penelitian yang 

hendak 

dilaksanakan 

yaitu materi 

pemanasan 

global.  

 Subjek 
penelitian 

terdahulu yakni 

siswa kelas IV 

                                                             
18

 Haryadi, Prihatin, and Oktaviana, “Pengembangan Media Video Animasi Menggunakan 

Software Powtoon Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa.” 
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Nama Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

SD sedangkan 

penelitian yang 

hendak 

dilakukan yaitu 

siswa kelas VII 

SMP. 

2. Khairun 

Nisyak, M. 

Syafi’i, 

Zulirfan 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

video animasi 

menggunakan 

aplikasi Animaker 

sebagai upaya 

meningkatkan 

kemampuan 

kognitif siswa 

SMP pada materi 

Listrik Statis 

Persamaannya 

terletak pada media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

menggunakan 

Animaker 

Perbedaan pada 

penelitian ini 

adalah 

 Materi yang 

digunakan pada 

penelitian 

terdahulu yaitu 

listrik statis, 

sedangkan pada 

penelitian yang 

hendak 

dilaksanakan 

yaitu materi 

pemanasan 

global. 

 Model 
pengembangan 

pada penelitian 

tedahulu 

memakai model 

ADDIE, 

sedangkan pada 

penelitian yang 

hendak 

dilakukan 

memakai model 

Borg and Gall. 

3. Rahman 

Haryadi, 

iwit 

Prihatin, 

Dwi 

Oktaviana. 

Hermi 

novita 

Pengembangan 

media video 

animasi 

menggunakan 

software powtoon 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

berpikir kritis 

siswa. 

Persamaannya 

yaitu:  

 Media yang 

dihasilkan 

berupa video 

animasi 

 Jenis 
penelitiannya 

memakai model 

Borg and Gall. 

Perbedaan pada 

penelitian ini yaitu: 

 Materi yang 

diterapkan pada 

penelitian 

terdahulu yaitu 

relasi dan 

fungsi, 

sedangkan pada 

penelitian yang 

hendak 
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Nama Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

dilaksanakan 

yaitu pada 

materi 

pemanasan 

global. 

 Subjek 
penelitian 

terdahulu ialah 

siswa kelas VIII 

SMP, dan untuk 

penelitian yang 

hendak 

dilaksanakan 

yaitu siswa 

kelas VII SMP. 

 

B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan (Research and Development) yaitu 

sebuah metode penelitian yang dipergunakan untuk mendapatkan suatu 

produk dalam bidang keahlian dan mengukur keefektivitasannya. Pada 

prinsipnya penelitian R&D dilaksanakan guna menjadikan produk menjadi 

lebih efektif, efisien sesuai dengan kegunaan yang diperoleh dari produk 

yang dikembangkan.
19

 

Model yang dapat dipergunakan dalam penelitian dan 

pengembangan salah satunya ialah model Borg and Gall. Ada 10 langkah 

yang dilakukan dalam pengembangan model Borg and Gall diantaranya: 

a. Research and Information (Penelitian dan Pengumpulan Informasi) 

b. Planning (Perencanaan) 

                                                             
19

 Amir Hamzah, Metode Penelitian & Pengembangan (Research & Development), 2nd ed. 

(Malang: CV Literasi Nusantara Abadi, 2020). 
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c. Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan Produk Awal) 

d. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Awal) 

e. Main Product Revision (Revisi Hasil Uji Coba) 

f. Main Field Testing (Uji Lapangan Produk Utama) 

g. Operational Product Revision (Revisi Produk) 

h. Operational Field Testing (Uji Coba Lapangan Skala Lebih Besar) 

i. Final Product Revision (Revisi Produk akhir) 

j.  Dissemination and Implementation (Diseminasi dan Implementasi)20 

2. Media Video Animasi 

Media berpangkal dari bahasa Latin yakni kata medium. Hal ini 

secara harfiah didefinisikan sebagai perantara atau pengantar. Media 

merupakan sebuah perantara dari pengirim ke penerima dalam 

penyampaian pesan. Mengenai pembelajaran, media merupakan suatu alat 

yang bisa dimanfaatkan dalam menyampaikan pesan pembelajaran guna 

mencapai tujuan pendidikan. Menurut Gagne, media merupakan segala 

sesuatu yang berada dilingkungan siswa yang dapat mendorong dan 

memotivasi siswa buat belajar. Menurut Briggs, media merupakan 

berbagai sarana yang dapat menampilkan informasi pembelajaran yang 

dapat membangkitkan semangat belajar siswa.
21

 Dari tanggapan tersebut, 

ditarik kesimpulan bahwasannya media dalam pembelajaran merupakan 

berbagai alat atau sarana komunikasi yang dipergunakan dalam 

                                                             
20

 Hamzah. 
21

 Agung Suharno, “Penggunaan Pendekatan Pembelajaran Kooperatif STAD Dalam Usaha 

Meningkatkan Hasil Belajar Pelajaran Sosiologi Pada Siswa Kelas XB SMA Negeri 1 Tangen 

Semester 1 Tahun Pelajaran 2015/2016,” Konvergensi v, no. 23 (2018). 



17 
 

 
 

meneruskan pesan pembelajaran dari guru ke siswa supaya dapat 

membangkitkan perhatian dan semangat siswa buat belajar.  

Salah satu hal penting yang dapat meringankan dan mampu 

menumbuhkan ketertarikan siswa dalam kegiatan belajar mengajar ialah 

media pembelajaran. Macam-macam media pembelajaran yaitu: 

a. Media Teks 

Ialah media yang pada saat menyampaikanya menerapkan teks tulis. 

Contohnya buku paket dan majalah. 

b. Media Audio 

Ialah sebuah bahan ajar yang menyimpan pesan dalam bentuk auditif 

yang melibatkan pendengaran siswa. Contohnya suara manusia dan 

radio. 

c. Media Visual 

Ialah suatu media yang mengaitkan indera penglihatan (mata) dalam 

proses pembelajaran, dan dapat dikemas sekreatif mungkin sehingga 

mampu menarik perhatian siswa. Contohnya flashcard dan gambar. 

d. Media Audiovisual 

Ialah suatu gabungan terkait media audio dan media visual. Pada 

media ini berisi pesan pembelajaran dengan menayangkan gambar dan 

suara pada waktu yang bebarengan. Contohnya yaitu film dan video.
22

 

Video ialah salah satu media audiovisual yang berisi gambar dan 

audio yang ditampilkan secara bebarengan dalam menyampaikan pesan 

                                                             
22

 Siti Maemunawati and Muhammad Alif, Peran Guru, Orang Tua, Metode Dan Media 

Pembelajaran: Strategi KBM Di Masa PAndemi Covid-19 (Banten: 3M Media Karya Serang, 

2020). 
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untuk ketercapaian pendidikan. Menurut Cecep Kustandi, video 

merupakan suatu alat atau sarana yang dapat menampilkan informasi, 

pemaparan suatu proses, menguraikan konsep yang rumit, mempersingkat 

waktu serta mampu mempertunjukkan objek yang secara normal tidak 

dapat terlihat.
23

 Video mampu memberikan suatu gambaran nyata kepada 

siswa serta dapat mempermudah siswa dikarenakan adanya penguatan 

visual dan penjelasan materi sehingga mudah untuk dipahami. 

Animasi merupakan proses menggerakkan atau menghidupkan 

benda mati berupa gambar yang semula diam diubah menjadi benda yang 

seolah-olah hidup pada layar. Animasi mampu menjelaskan suatu proses 

atau konsep yang rumit untuk dijelaskan dengan media lain. Penggunaan 

video animasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, dengan 

video animasi juga mampu menarik perhatian siswa, memungkinkan 

visualisasi dari konsep imajisasi, menyajikan objek secara detail, serta 

mampu menyalurkan informasi secara visual.
24

 

  

                                                             
23

 Cecep Kustandi and Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual Dan Digital Edisi Kedua 

(Bogor: Ghalia Indonesia, 2013). 
24

 Muhammad Ridwan Apriansyah, Kusno Adi Sambowo, and Arris Maulana, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Video Berbasis Animasi Mata Kuliah Ilmu Bahan Bangunan Di Program 

Studi Pendidikan Teknik Bangunan Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta,” Jurnal 

Pendidikan Teknik Sipil (Jpensil) 9, no. 1 (2020). 
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3. Animaker 

 

Gambar 2. 1 Logo Animaker 

Sumber: https://wp.nyu.edu/digitalgallatin 

Aplikasi yang dapat dijadikan pilihan untuk pembuatan media 

pembelajaran salah satunya yaitu Animaker. Animaker merupakan salah 

satu perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan guna menghasilkan video 

animasi yang pemrogramannya dilakukan secara online. Aplikasi ini dapat 

dimanfaatkan oleh guru untuk media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan perhatian siswa. Animaker memiliki produk yang disebut 

dengan Animaker Whiteboard yang berfungsi untuk membuat Whiteboard 

Animation.
25

  

 

Gambar 2. 2 Tampilan situs web 

Sumber: https://www.animaker.com  

                                                             
25

 Jefferly Helianthusonrfri, Belajar Membuat Whiteboard Animation Untuk Pemula (Jakarta: PT 
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Aplikasi Animaker dapat diakses secara online melalui situs 

https://www.animaker.com. Aplikasi Animaker memiliki fitur-fitur 

menarik yang disediakan seperti karakter, background, infografik, dan efek 

transisi yang lebih hidup. Beberapa kelebihan dari Animaker yaitu sebagai 

berikut: 

a. Animaker dapat digunakan secara praktis karena mudah diakses 

melalui web https://www.animaker.com. 

b. Animaker memiliki beberapa fitur yang menarik seperti efek transisi, 

background yang bervariasi, dapat menyisipkan teks dengan font yang 

bervariasi, audio, gambar dan video. 

c. Video dapat disimpan dengan kuliatas full HD, HD dan SD dan durasi 

video dapat dibuat hingga 30 menit.
26

 

Aplikasi Animaker juga memiliki beberapa kekurangan, sebagai berikut: 

a. Diperlukan kuota internet dalam penggunaanya disebabkan animaker 

ini berbasis web. 

b. Dalam menghasilkan video animasi dengan memanfaatkan Animaker, 

Item pendukung yang disediakan masih sangat terbatas. Apabila 

berkeinginan menyisipkan gambar yang tidak tersedia pada aplikasi 

ini, maka dibutuhkan untuk mencarinya pada sumber yang lain.
27

 

c. Fitur yang tidak berbayar lebih sedikit daripada fitur yang berbayar. 

                                                             
26
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4. Pemanasan Global 

a. Efek Rumah Kaca 

Terdapat banyak sekali gas-gas rumah kaca di atmosfer bumi 

seperti siklus air, karbon dioksida (CO2) dan metana yang merupakan 

bagian penting yang ada didalamnya. Apabila tidak ada gas-gas rumah 

kaca, maka kehidupan dibumi tidak akan terjadi dan bumi terasa 

sangat dingin seperti planet mars. Begitu juga sebaliknya, suhu bumi 

akan terus mengalami peningkatan apabila jumlah gas - gas rumah 

kaca diatmosfer semakin bertambah. 

Efek rumah kaca awal mulanya dikemukakan pada tahun 1824 

oleh ilmuwan dengan nama Joseph Fourier yang mengemukakan 

bahwasannya bumi akan semakin dingin apabila tidak memiliki 

atmosfer. Adanya gas-gas rumah kaca inilah yang menyebabkan iklim 

bumi layak huni. Tanpa adanya efek rumah kaca, permukaan bumi 

akan berubah sekitar 60
o
 Fahrenheit atau 15,6

o
 Celcius lebih dingin. 

Efek rumah kaca merupakan proses pemanasan alami yang terjadi pada 

saat gas - gas rumah kaca di atmosfer bumi memerangkap panas dari 

bumi.
28

 

Proses berlangsungnya yaitu pada saat radiasi sinar Matahari 

mengenai permukaan bumi, maka permukaan bumi menyerap sebagian 

panas dan dapat menghangatkan bumi kemudian sebagian dipantulkan 

kembali ke luar angkasa. Karena kadar CO2 yang tinggi di atmosfer, 
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 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Ilmu Pengetahuan Alam Edisi Revisi 2017 (Jakarta: 
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menyebabkan sebagian dari panas dalam bentuk Infra merah 

terperangkap di atmosfer Bumi. Gas rumah kaca menyerap dan 

memantulkannya kembali radiasi gelombang yang dipancarkan bumi 

dan menyebabkan panas tersebut akan tersimpan dipermukaan bumi. 

Proses ini akan menahan beberapa panas yang terperangkap dan 

menyebabkan suhu bumi semakin tinggi.
29

 

b. Pengertian dan Penyebab Pemanasan Global 

Pemanasan global merupakan suatu peristiwa meningkatnya 

suhu rata-rata atmosfer, laut dan daratan di bumi. Meningkatnya emisi 

gas rumah kaca dapat menimbulkan terjadinya pemanasan global dan 

perubahan iklim. Meningkatnya suhu secara global diperkirakan dapat 

menimbulkan terjadinya perubahan seperti berubahnya pola curah 

hujan. 

Penyebab pemanasan global bersumber dari aktivitas hidup 

manusia yang dapat berdampak secara langsung maupun tidak pada 

masa depan bumi. Berbagai bentuk aktivitas manusia dapat berdampak 

positif ataupun negatif bagi lingkungan. Begitupun dengan atmosfer 

bumi yang memiliki perubahan yang disebabkan kegiatan manusia. 

Pemakaian bahan bakar fosil, pembalakan dan pembakaran hutan serta 

industri dapat menyumbangkan CO2 ke atmosfer dalam jumlah yang 

tidak sedikit. Dikarenakam CO2 merupakan salah satunya gas rumah 

kaca, sehingga dengan menaiknya kadar CO2 di atmosfer akan 
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berpartisipasi pada terjadinya pemanasan global. Oleh karenanya, 

setiap tahun kadar CO2 di atmosfer terus mengalami peningkatan. 

 

Gambar 2. 3 Penyebab Terjadinya Pemanasan Global 

Sumber : https://docplayer.info/167555978-Pengaruh-vertical-

garden.html 

 

Faktor yang dapat menimbulkan terjadinya pemanasan global 

diantaranya: 

1) Emisi CO2 yang berasal dari pembakaran bahan bakar fosil sebagai 

pembangkit tenaga listrik.  

2) Gas yang dikeluarkan dari hasil pembakaran gasoline sebagai 

bahan bakar alat transportasi.  

3) Emisi metana dari hewan, lahan pertanian,  

4) Pembalakan liar yang diikuti dengan pembakaran lahan hutan.  

5) Penggunaan chlorofluorocarbons (CFCs) dalam pendingin. 

6) Semakin tinggi pemakaian pupuk kimia dalam sektor pertanian. 

c. Dampak Pemanasan Global 

Pemanasan global telah menimbulkan konsekuensi yang 

dapat mengancam kehidupan manusia maupun lingkungan. Dampak 

dari pemanasan global yang telah terlihat diantaranya: 

https://docplayer.info/167555978-Pengaruh-vertical-garden.html
https://docplayer.info/167555978-Pengaruh-vertical-garden.html
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1) Temperatur Bumi menjadi semakin meningkat, pada suatu 

wilayah mungkin temperaturnya menjadi lebih tinggi dan di 

wilayah lainnya mungkin tidak.  

2) Meningkatnya temperatur bumi dapat menjadikan lebih 

banyak penguapan dan curah hujan secara keseluruhan, 

sehingga ada wilayah menjadi basah dan bagian yang lain 

kering. 

3) Saat gletser mencair, kadar air laut menjadi naik. Demikian 

juga dengan daratan pantai yang landai, waktu kewaktu akan 

mengalami kenaikan akibat penggenangan air. 

4) Hilangnya terumbu karang. Hal ini diakibatkan oleh kenaikan 

suhu dan pengasaman lautan. Seperti diketahui, banyak 

spesies lain yang hidupnya bergantung pada terumbu karang.  

5) Kegagalan panen besar-besaran. Suhu yang panas dapat 

menimbulkan gagal panen yang nantinya dapat menyebabkan 

kasus kelaparan. 

6) Penipisan lapisan ozon. Lapisan ozon ialah suatu lapisan 

atmosfer di stratosfer, yakni sekitar 17 sampai 25 km di atas 

permukaan bumi. Lapisan ini melidungi bumi dari bahayanya 

radiasi sinar ultraviolet (UV).  
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d. Upaya Menanggulangi Pemanasan Global 

Besarnya penggunaan bahan bakar fosil dalam kehidupan 

sehari-hari dapat menyumbangkan CO2 di udara yang merupakan 

penyebab terbesar pemanasan global. 

Dalam menanggulangi pemanasan global, macam-macam usaha yang 

dapat diterapkan yaitu: 

1) Memanfaatkan energi terbarukan dan memangkas penggunaan batu 

bara, gasoline, kayu, dan bahan bakar organik lainnya.  

2) Mengurangi penggunaan bahan bakar kendaraan. 

3) Mengurangi penebangan liar.  

4) Mengurangi pemakaian produk yang memiliki kandungan 

chlorofluorocarbons (CFCs) dengan memakai produk yang ramah 

lingkungan.  

5) Ikut serta dalam aktivitas penghijauan.30 

 

 

 

 

                                                             
30
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Jenis penelitian yang hendak diterapkan di penelitian ini yaitu 

penelitian dan pengembangan (R & D). Penelitian & pengembangan ialah 

suatu penelitian dengan tujuan menghasilkan suatu produk pada pembelajaran 

dan mengukur efektivitasnya.
31

 Pada penelitian ini bermaksud guna 

menghasilkan produk berupa media video animasi dalam materi pemanasan 

global untuk siswa kelas VII SMPN 2 Panti.  

Peneliti mengadaptasi model pengembangan Borg and Gall yang 

terdiri dari 10 langkah ialah 1) Research and Information (Penelitian dan 

penyatuan informasi), 2) Planning (Perencanaan), 3) Develop Preliminary 

Form of Product (Pengembangan produk awal), 4) Preliminary Field Testing 

(Uji coba lapangan awal), 5) Main Product Revision (Revisi hasil uji coba), 

6) Main Field Testing (Uji lapangan produk utama), 7) Operational Product 

Revision (Revisi produk), 8) Operational Field Testing (Uji coba lapangan 

skala luas), 9) Final Product Revision (Revisi produk final), 10) 

Dissemination and Implementasion (Diseminasi dan Implementasi).  

Pada penelitian ini dibatasi hingga level ke-tujuh disebabkan 

keterbatasan waktu dan biaya serta menyesuaikan tujuan penelitian yakni 

hanya menguji validitas dan respons siswa terhadap produk yang 

dikembangkan. Pernyataan diatas selaras dengan apa yang dinyatakan Borg 
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and Gall dalam Emzir, yang menjelaskan bahwasannya tidak menutup 

kemungkinan untuk membatasi sebuah penelitian dalam skala yang lebih 

kecil termasuk membatasi langkah-langkahnya.
32

 Adapun alur penelitian 

pengembangan model Borg and Gall telah dicantumkan dalam gambar 

berikut:  

 

Gambar 3. 1 Alur Penelitian Borg and Gall 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur yang dilaksanakan peneliti dalam mengembangkan produk 

video animasi berbantuan Animaker yang memuat materi pemanasan global, 

diperuntukkan siswa kelas VII SMPN 2 Panti dengan menggunakan 7 

langkah model Borg and Gall. Berikut setiap tahapan yang akan dilaksanakan 

dalam penelitian: 

1. Research and Information (Penelitian dan pengumpulan informasi) 

Terdapat tiga cara yang dipergunakan untuk mengumpulkan 

informasi diantaranya:  
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a. Analisis Kebutuhan 

Analisis adalah dasar dari sebuah langkah dalam membuat 

media. Tujuan dari analisis yakni untuk mendapatkan data dalam 

melakukan pengembangan media. Analisis kebutuhan yang dilakukan 

yakni studi lapangan yang bertujuan guna mendapatkan data mengenai 

kebutuhan yang digunakan dalam penelitian pengembangan. Dalam 

tahap ini, peneliti mewawancarai guru IPA kelas VII di SMPN 2 Panti 

guna mengetahui media yang sering kali digunakan, sehingga dapat 

mengembangkan media pembelajaran yang dapat dipergunakan untuk 

menunjang kegiatan belajar. Hasil wawancara juga didapatkan 

bahwasannya siswa masih kesulitan saat memahami materi pemanasan 

global, karena materi ini membutuhkan tampilan visual seperti halnya 

pada proses efek rumah kaca yang tidak dapat dilihat secara langsung, 

namun dampaknya dapat dirasakan dalam lingkungan sekitar. Serta 

belum terdapat media pedukung yang dapat menunjang dalam 

pembelajaran dan fasilitas yang belum dimanfaatkan secara maksimal.  

Hasil angket siswa menunjukkan bahwasannya siswa menyukai 

pembelajaran dengan menggunakan media dan sekitar 75% siswa 

memiliki gaya belajar audiovisual juga didapatkan 53% siswa SMPN 2 

Panti menyukai pembelajaran dengan media tambahan serta 41% 

membaca. Oleh sebab itu, peneliti mengembangkan sebuah media 

video animasi berbantuan Animaker guna menarik perhatian para siswa 

dan memudahkannya dalam memahami materi. 
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b. Review Literatur 

Review literatur yang dilakukan ialah studi literatur yang 

bertujuan guna mendapatkan informasi melalui jurnal yang akan 

dipergunakan sebagai bahan saat mendesain dan mengembangkan 

produk. Dalam hal ini dijadikan landasan dalam mengembangkan 

produk. 

c. Identifikasi Masalah 

Masalah yang ditemukan dalam proses pembelajaran di SMPN 2 Panti 

yaitu: 

1) Pada kegiatan pembelajaran di SMPN 2 Panti memanfaatkan 

media pembelajaran berupa papan tulis dan buku paket. 

2) Fasilitas yang telah tersedia disekolah belum dimanfaatkan dengan 

maksimal seperti LCD, dikarenakan guru masih kesulitan dalam 

membuat media yang bervariasi. 

2. Planning (Perencanaan) 

Pada tahap perencanaan ini dilakukan kegiatan dengan 

menganalisis silabus IPA kelas VII semester II (genap). Kegiatan ini 

dilaksanakan untuk membuat indikator dan tujuan pembelajaran yang 

selanjutnya dilakukan pengembangan media pembelajaran sesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD), indikator dan tujuan pembelajaran. 
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3. Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan produk awal) 

Pada bagian ketiga ini mencakup beberapa tahapan diantaranya: 

a. Membuat produk berupa video animasi untuk media pembelajaran 

pada materi pemanasan global dengan menggunakan aplikasi 

Animaker. 

b. Melakukan validasi media pembelajaran berupa video animasi 

berbantuan Animaker oleh para ahli (materi, media serta guru IPA) 

sebagai validator. Validator melakukan validasi terhadap media 

pembelajaran, diharapkan media tersebut menjadi lebih baik dan layak 

dipergunakan. 

Tabel 3. 1 Pembuatan Desain Media (Storyboard) 

Pendahuluan  Cover 

 Pembukaan dan judul materi 

 KD 

 Tujuan Pembelajaran 

 Video animasi yang sama 

dengan materi 

Isi  Pemanasan Global 

 Proses terjadinya efek rumah 

kaca 

 Penyebab, dampak dan cara 

menanggulangi pemanasan 

global 

Penutup  Latihan soal 

 Pesan dari materi 

pembelajaran 

 

4. Preliminary Field Testing (Uji coba lapangan awal) 

Pada tahap ini dilakukan pengujian awal dari media video animasi 

guna mengetahui segi keterbacaan media. Uji coba lapangan awal 

diterapkan pada 6 subjek yaitu 6 siswa kelas VII B SMPN 2 Panti. Hal 
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tersebut sejalan dengan yang disarankan oleh Borg and Gall yang 

memakai 6 hingga 12 subjek dalam uji coba lapangan awal. Enam subjek 

akan di uji lapangan awal dengan media video animasi berbantuan 

Animaker, kemudian siswa diberi angket respons pada media yang 

dikembangkan. 

5. Main Product Revision (Revisi hasil uji coba) 

Dalam tahap revisi produk, akan dilaksanakan perbaikan produk 

sesuai dengan masukan dan saran dari hasil pengujian lapangan awal. 

6. Main Field Testing (Uji lapangan produk utama) 

Pada tahap ini, media video animasi berbantuan Animaker di uji 

cobakan pada 32 siswa SMPN 2 Panti kelas VII B. Hal tersebut 

diterapkan guna mengetahui kemenarikan dari media video animasi dalam 

pembelajaran. Di tahapan ini peneliti memberikan angket respons guna 

mengetahui respons siswa terhadap hasil pengembangan media video 

animasi berbantuan Animaker. 

7. Operational Product Revision (Revisi produk) 

Bagian ini adalah tahap akhir dari penelitian yang dilakukan, 

sehingga dilakukan perbaikan produk sesuai dengan masukan dan saran 

dari hasil uji coba lapangan utama pada siswa kelas VII B SMPN 2 Panti. 

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk diterapkan sebagai dasar untuk mengumpulkan data 

yang dapat digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan dan mengetahui 
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kelayakan media video animasi berbantuan Animaker. Aspek-aspek yang 

harus dilakukan pada uji coba produk yaitu: 

1. Desain Uji Coba 

Pada tahap ini, produk berupa video animasi yang telah dibuat 

akan divalidasi terlebih dahulu oleh ketiga validator diantaranya: satu 

dosen IPA sebagai ahli materi guna menilai kesesuaian dan ketepatan 

materi, satu orang dosen sebagai ahli media untuk meninjau kejelasan, 

ketepatan dalam pemilihan gambar dan lainnya, dan untuk ahli pengguna 

ialah satu guru IPA SMPN 2 panti. Hal ini bertujuan guna mengetahui 

kevalidan produk yang dihasilkan. Setelah divalidasi dan direvisi, 

selanjutnya produk akan diuji cobakan kepada siswa guna mengetahi 

respons siswa terhadap produk yang dikembangkan. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba meliputi validator ahli media, ahli materi, guru 

serta siswa. 

a. Dosen 

1) Ahli Materi 

Standar dosen untuk validator ahli materi ialah dosen Tadris IPA 

dengan pendidikan minimal S2 dan menguasai materi IPA 

khususnya pemanasan global. 
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2) Ahli Media 

Untuk ahli media kriterianya yakni dosen dengan pendidikan 

minimal S2 dan pernah mengampu mata kuliah media 

pembelajaran. 

b. Guru 

Untuk validator pengguna kriterianya ialah guru mata pelajaran IPA 

SMPN 2 Panti. Selain itu, sudah menempuh pendidikan S1 dan 

memahami materi yang dikembangkan dalam bentuk media video 

animasi. 

c. Siswa 

Adapun subjek uji coba ialah siswa SMPN 2 Panti kelas VII B. 

Subjek uji coba lapangan awal (skala kecil) sebanyak 6 orang, 

sedangkan untuk uji coba lapangan utama (skala besar) yaitu 

sebanyak 32 siswa. 

3. Jenis Data 

Jenis data yang dipergunakan peneliti mencakup data yang 

bersifat kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif ialah data yang berupa 

bilangan yang diperoleh dari validator (materi, media, pengguna) serta 

responden siswa kelas VII B SMPN 2 Panti guna menentukan kelayakan 

media video animasi. Untuk data kualitatif adalah data berbentuk 

komentar, saran dan masukan yang diberikan oleh validator dan siswa 

secara tertulis maupun tidak. 
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4. Instrumen Pengumpulan Data 

Dalam pengumpulan data peneliti memakai instrumen penilaian 

berbentuk angket validasi dan angket respons siswa. Hal ini selaras 

dengan tujuan dari rumusan masalah dalam penelitian ini yakni guna 

mengetahui kevalidan dan respons siswa terhadap media video animasi 

berbantuan Animaker pada materi pemanasan global. Angket ini 

berbentuk checklist yang digunakan untuk keperluan kuantitatif dengan 

menggunakan skala Likert.
33

 Berikut kriteria dari setiap skala penilaian 

yang diterapkan dalam penelitian: 

Tabel 3. 2 Skala Likert 

Kriteria Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Ragu-ragu (RG) 3 

Tidak-Setuju (TS) 2 

Sangat-Tidak Setuju 

(STS) 1 

 

Instrumen validasi data dalam penelitian pengembangan diuraikan 

berikut ini: 

a. Instrumen Validasi Ahli 

Peneliti memberikan lembar validasi kepada para validator 

bebarengan dengan produk yang telah dibuat yakni video animasi 

berbantuan Animaker untuk diberikan penilaian. Validator 

memberikan checklist pada setiap kolom aspek yang tersedia 

dilembar validasi. Saran dan catatan untuk memperbaiki media 
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pembelajaran berupa video animasi dapat dimasukkan pada bagian 

saran. Lembar validasi bertujuan guna memperbaiki produk yang 

telah dibuat. 

b. Instrumen Respons Siswa 

Dalam tahap ini siswa menerima produk berupa video 

animasi, selanjutnya siswa diberikan angket. Siswa dimintai untuk 

mengisi dan memberikan checklist di setiap kolom sesuai dengan 

kriteria terhadap media pembelajaran yang telah dibuat berupa video 

animasi berbantuan Animaker.  

5. Teknik Analisis Data 

Dalam mengembangkan media video animasi berbantuan 

Animaker digunakan teknis analisis data yang mencakup analisis data 

hasil validasi dan analisis data hasil respons siswa. Data dianalisis 

menggunakan teknik analisis data kuantitatif dengan tujuan guna 

mengetahui kevalidan dari produk. 

a. Analisis Data Hasil Validasi 

Adapun tujuan dari analisis data hasil validasi ialah guna 

memahami tingkat kevalidan produk yang dikembangkan berupa 

video animasi berbantuan Animaker. Dalam menentukan nilai (%) 

kriteria validasi menggunakan rumus dibawah ini: 

     
   

   
       

Keterangan : 

    : Validasi ahli (Nilai persentase) 
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    : Total skor empirik (Nilai hasil validasi) 

    : Total skor maksimal 

Kriteria validasi media pembelajaran yang telah dikembangkan 

diantaranya:
34

 

Tabel 3. 3 Kriteria Validasi 

Kriteria Validasi Tingkat Validasi 

85,01%-100,00% Sangat valid atau dapat digunakan tanpa 

revisi 

70,01%-85,00% Cukup valid atau dapat digunakan 

namunn perlu direvisi kecil 

50,01%-70,00% Kurang valid, disarankan tidak 

digunakan karena perlu revisi besar 

01,00%-50,00% Tidak valid, atau tidak dapat 

digunakann 

 

b. Analisis Data Hasil Respons Siswa 

Adapun tujuannya ialah guna memahami respons siswa 

terhadap media pembelajaran berupa video animasi berbantuan 

Animaker yang dibuat. Adapun ketentuan kevalidan digunakan rumus 

berikut ini: 

     
   

   
       

Keterangan : 

    : Validasi ahli (Nilai Persentase) 

    : Total skor empirik (Nilai hasil validasi) 

    : Total skor maksimal 
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Kriteria persentase untuk respons siswa pada produk yang 

dikembangkan dicantumkan dalam tabel berikut:
35

 

Tabel 3. 4 Kriteria Respons Siswa dan Kemenarikan 

Kriteria Skor 

81,00%-100,00% Sangat menarik, bisa digunakan 

tanpa revisi 

61,00%-80,00% Cukup menarik, bisa digunakan 

namun perlu revisi kecil 

41,00%-60,00% Kurang menarik, disarankan 

tidak digunakan, dan perlu revisi 

besar 

21,00%-40,00% Tidak menarik, dan tidak dapat 

digunakan 

00,00%-20,00% Sangat tidak menarik atau dapat 

digunakan 
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 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (bandung: Remaja Rosdakarya, 2016).. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk 

berbentuk media video animasi berbantuan Animaker pada materi pemanasan 

global untuk siswa kelas VII SMP/MTs. Produk pada penelitian ini dapat 

dijadikan wawasan dan dipergunakan untuk membantu kegiatan pembelajaran. 

Media video animasi dapat dijadikan sebuah media pembelajaran khususnya 

untuk siswa kelas VII SMP/MTs semester II.  

Jenis penelitiannya yaitu penelitian dan pengembangan (R & D) dengan 

menerapkan model Borg and Gall yang mencakup 10 langkah, akan tetapi 

dalam penelitian ini dibatasi hingga 7 langkah saja yang terdiri dari Research 

and Information (Penelitian dan pengumpulan informasi), Planning 

(Perencanaan), Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan produk 

awal), Prelimanary Field Testing (Uji coba lapangan awal), Main Product 

Revision (Revisi hasil uji coba), Main Field Testing (Uji lapangan produk 

awal), Operational Product Revision (Revisi produk). Hal ini dilakukan karena 

terkendala waktu dan biaya serta menyesuaikan tujuan penelitian yang hanya 

sebatas uji validitas dan respons siswa terhadap media video animasi 

berbantuan Animaker. 

Penyusunan media video animasi berbantuan Animaker pada materi 

pemanasan global ini menggunakan 7 langkah penelitian yang terdiri:  
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1. Research and Information (Penelitian dan pengumpulan informasi) 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis merupakan dasar dari sebuah tahapan untuk membuat 

sebuah media atau program. Tujuan dari analisis sendiri yaitu 

mendapatkan data pendukung untuk dilakukannya pengembangan 

media. Analisis kebutuhan yang dilakukan yaitu studi lapangan dengan 

tujuan untuk memperoleh data tentang kebutuhan guna melakukan 

penelitian pengembangan media pembelajaran seperti sarana prasarana 

yang tersedia pada lembaga.  

Pada analisis kebutuhan, peneliti telah melakukan observasi dan 

wawancara dilapangan guna mendapatkan informasi yang dibutuhkan. 

Selain itu, peneliti juga mewawancarai guru IPA pada bulan November 

2021. Adapun hasil yang diperoleh meliputi: 

1) Media yang dipergunakan dalam pembelajaran ialah buku paket dan 

papan tulis. Belum adanya media pendukung yang dapat menunjang 

siswa dalam pemahaman materi.  

2) Materi pemanasan global merupakan materi yang membutuhkan 

tampilan visualisasi sehingga diperlukan media yang dapat 

memudahkan siswa dalam memahami materi.  

3) Fasilitas yang telah tersedia disekolah belum dimanfaatkan dengan 

maksimal seperti LCD, dikarenakan guru masih kesulitan dalam 

membuat media yang bervariasi.  
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b. Review Literatur 

Pada tahap ini, dilaksanakan studi literatur yang bertujuan untuk 

memperoleh informasi untuk bahan mendesain dan mengembangkan 

produk melalui jurnal ilmiah. Hal inilah yang dijadikan acuan dalam 

mengembangkan suatu produk. 

Studi literatur mengenai pengembangan media video animasi 

berbantuan Animaker pada materi pemanasan global tidak ditemukan 

baik dalam jurnal dan skripsi yang dipublikasi. Berdasarkan hasil studi 

literatur didapatkan 3 penelitian yang relevan tentang media video 

animasi. Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan oleh Anggun 

Mardhina Ningtyas, dkk. 2021 menunjukkan kelayakan media video 

animasi berbasis Animaker dari para validator dengan nilai persentase 

sebesar 84,7% dengan kriteria “Sangat Layak” dan dari respons siswa 

persentasenya sebesar 92,72% yang masuk dalam kriteria “sangat 

baik”.  

Hasil penelitian yang dilaksanakan oleh Khairun Nisyak, dkk. 

2021. Menunjukkan pada penilaian validasi media yaitu kelayakan isi 

materi didapatkan nilai sebesar 3,19 (valid), kelayakan bahasa 

didapatkan nilai 3,35 (valid), kelayakan penyajian didapatkan nilai 3,26 

(valid), dan kelayakan kegrafisan didapatkan nilai sebesar 3,33 (valid).  

Hasil penelitian selanjutnya tentang pengembangan media video 

animasi yang dilakukan oleh Rahman Haryadi, dkk. 2022. Pada tingkat 

kepraktisan dari guru didapatkan persentase 98,67% dan untuk respons 
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siswa dengan jumlah 93,38%. Pada tingkat keefektifan didapatkan 

persentase sebesar 61%. Maka kesimpulannya produk akhir yang 

dikembangkan dapat dikatakan sangat praktis bagi siswa dan pendidik.  

c. Identifikasi Masalah 

Masalah yang teridentifikasi pada kegiatan pembelajaran di 

SMPN 2 Panti meliputi: 

1) SMPN 2 Panti, dalam proses pembelajarannya menerapkan media 

berupa buku paket dan papan tulis. 

2) Selama kegiatan pembelajaran siswa masih kesulitan dalam 

memahami materi salah satunya pemanasan global.  

3) Fasilitas yang tersedia disekolah belum dimanfaatkan dengan 

maksimal seperti LCD, dikarenakan guru masih kesulitan dalam 

membuat media yang bervariasi.  

Setelah mengetahui masalah diatas, dapat diketahui bahwa 

dibutuhkannya sebuah media pembelajaran yang dapat memahamkan 

siswa pada materi yang dipelajari. 

2. Planning (Perencanaan) 

Dalam tahapan ini mengidentifikasi kompentensi inti (KI), 

kompetensi dasar (KD) sesuai dengan materi pemanasan global yang 

dicantumkan pada tabel berikut:  
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Tabel 4. 1 

Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan Indikator 

Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar 

(KD) 

Indikator 

1. Menghargai dan 

menghayati ajaran 

agama yang dianutnya. 

  

2. Menunjukkan perilaku 

nujur, disiplin, 

tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong 

royong), santun, 

percaya diri, dalam 

berinteraksi secara 

efektif dengan 

lingkungan sosial dan 

alam dalam jangkauan 

pergaulan dan 

keberadaannya. 

  

3. Memahami 

pengetahuan (faktual, 

konseptual, dan 

prosedural) 

berdasarkan rasa ingin 

tahunya tentang ilmu 

pengetahuan teknologi, 

seni, budaya terkait 

fenomena dan kejadian 

tampak mata. 

3.9 Menganalisis 

perubahan iklim 

dan dampaknya 

bagi ekosistem. 

3.9.1 Menjelaskan 

pengertian efek 

rumah kaca 

3.9.2 Menjelaskan proses 

terjadinya efek 

rumah kaca 

3.9.3 Menjelaskan 

konsep pemanasan 

global 

3.9.4 Menyebutkan 

penyebab 

terjadinya 

pemanasan global 

3.9.5 Menganalisis 

dampak terjadinya 

pemanasan global 

4. Mencoba, mengolah, 

dan menyaji dalam 

ranah konkret 

(menggunakan, 

mengurai, merangkai, 

memodifikasi, dan 

membuat) dan ranah 

abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, 

 

4.9 Membuat tulisan 

tentang gagasan 

adaptasi atau  

penanggulangan 

masalah 

perubahan iklim.  

4.9.1 Mengidentifikasi  

upaya untuk 

menanggulangi 

pemanasan global 
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Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar 

(KD) 

Indikator 

menggambar, dan 

mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari 

di sekolah dan sumber 

lain yang sama dalam 

sudut pandang/teori 

  

 

Selanjutnya dilanjutkan pembuatan rancangan media pembelajaran 

yang hendak dikembangkan pada pembelajaran IPA sesuai dengan 

indikator materi pemanasan global. 

3. Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan Produk Awal) 

a. Membuat produk video animasi berbantuan Animaker  

Media vidio animasi berbantuan Animaker ini dikembangkan 

dengan hasil akhir berupa MP4. Animaker merupakan salah satu 

aplikasi yang dimanfaatkan untuk pembuatan video animasi yang 

dilakukan secara online. Pada video animasi ini memuat materi 

mengenai pemanasan global yang mencakup beberapa pokok bahasan 

yakni pengertian dan proses terjadinya efek rumah kaca, pengertian 

pemanasan global, penyebab, dampak dan upaya untuk menanggulangi 

pemanasan global. 

Berdasarkan storyboard yang telah dicantumkan pada tabel hasil 

pengembangan media video animasi berbantuan Animaker ialah sebagai 

berikut: 
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Tabel 4. 2 Rancangan awal media video animasi 

1) Pendahuluan 

Cover 

 

Pembukaan 

 

Kompetensi 

Dasar 
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Tujuan 

Pembelajaran 

 

Video atau 

gambar yang 

sama dengan 

Materi 

 

 

2) Bagian Isi 

Efek Rumah 

Kaca 
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Proses Efek 

Rumah kaca  

 

Pemanasan 

Global 

 

Penyebab 

Pemanasan 

Global 

 

Dampak 

Pemanasan 

Global 
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Upaya 

Menanggulangi 

Pemanasan 

Global 

 

 

3) Bagian Penutup 

Contoh Soal 

 

Pesan dan 

penutup dari 

penyusun 

media 

pembelajaran 

 

  

b. Validasi 

Sebelum dilakukannya uji coba, produk terlebih dahulu 

divalidasi oleh para validator ahli (materi, media, pengguna). Adapun 

tujuannya ialah guna mengetahui kevalidan media video animasi 

berbantuan Animaker dan juga dapat menghasilkan produk yang lebih 
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baik. Validasi media video animasi ini dinilai atau divalidasi oleh tiga 

orang validator ahli, antara lain: 

1) Ibu Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si sebagai ahli materi 

2) Bapak Mohammad Wildan Habibi, M.Pd sebagai ahli media 

3) Ibu Munasri, S.Pd sebagai ahli pengguna (guru) 

Dalam pemilihan para validator ahli didasarkan pada kompetensi dari 

setiap validator, sehingga dapat menilai produk yang dihasilkan. 

Adapun tahapan validasi akan dijabarkan berikut ini: 

1) Tahapan validasi ahli materi 

Pada tahapan ini dilaksanakan uji validasi mengenai materi 

yang terdapat dalam produk video animasi berbantuan Animaker 

yang berisikan materi pemanasan global. Ahli materi bermaksud 

guna menilai isi materi dan memberikan catatan pada produk yang 

telah dihasilkan. Ahli materi memvalidasi dengan mengisi lembar 

angket penilaian dan menuliskan saran serta catatan yang akan 

dipergunakan sebagai acuan guna revisi produk.  

Penilaian oleh ahli materi ini bertujuan guna mengetahui 

validitas media berdasarkan isi materi dan kualitas pembelajaran. 

Hasil yang didapatkan dicantumkan pada tabel 4.3 berikut: 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Indikator Komponen 
Skor 

Penilaian 

1 

Isi Materi Kebakuan bahasa/kata yang 

digunakan 
5 

2 Kefektifan kalimat yang digunakan 5 

3 Kesesuaian urutan penyajian materi 4 
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No Indikator Komponen 
Skor 

Penilaian 

4 

  Kejelasan uraian, pembahasan dan 

contoh 
4 

5 

  Kesesuaian isi materi dengan KI dan 

KD 
4 

6 

Kualitas 

Pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
4 

7 

Kesesuaian tujuan pembelajaran 

dengan media 
4 

8 

Kejelasan konsep yang disampaikan 

melalui media pembelajaran 
4 

Jumlah 34 

Persentase 85% 

  

Nilai hasil persentase didasarkan dari data hasil validasi 

materi memperoleh jumlah 34 dengan persentase kevalidan materi 

yakni 85%. Hal ini mengindikasikan bahwa uji pada materi media 

video animasi berbantuan Animaker pada materi pemanasan global 

termasuk dalam kelompok “cukup valid, dapat digunakan dengan 

sedikit revisi”.  

2) Tahapan validasi ahli media 

Tahapan ini dilaksanakan guna menguji validitas dari segi 

bahasa dan format yang berada dalam media video animasi 

berbantuan Animaker pada materi pemanasan global. Ahli media 

diharapkan mampu memberikan beberapa kritik dan masukan pada 

produk yang dihasilkan peneliti sehingga menghasilkan produik 

yang valid. Media divalidasi dengan cara mengisikan lembar 

angket penilaian serta memberi masukan yang dijadikan rujukan 

dalam merevisi produk. 
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Dalam hal ini mencakup beberapa penilaian yang meliputi 

aspek bahasa dan format. Hasil validasi dicantumkan dalam tabel 

4.4 dibawah ini: 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Komponen Indikator 
Skor 

Penilaian 

Bahasa 
Kebakuan bahasa/kata 

yang digunakan 

1. Bahasa yang digunakan 

jelas, mudah dipahami, 

efektif dan komunikatif 

5 

Keefektifan kalimat 

yang digunakan 

2. Kalimat yang digunakan 

tepat, efektif, logis dan tidak 

rancu 

5 

Kejelasan dan 

kelengkapan informasi 

yang disampaikan 

dengan bahasa atau 

kalimat 

3. Informasi yang terdapat 

pada media pembelajaran 

mudah dipahami 5 

Kemudahan siswa 

dalam memahami 

bahasa yang digunakan 

4. Bahasa yang digunakan 

mengacu pada EYD, jelas 

dan mudah dipahami 

5 

Format Kesesuaian layout 

design, setting gambar, 

transisi dan animasi 

pada tampilan media 

5. Layout design, setting 

gambar, transisi dan animasi 

media menarik, resolusi 

bagus, dan relevan 

4 

Kesesuaian musik 

pengiring dan narasi 

pada tampilan media 

6. Musik pengiring dan 

narasi sesuai, menarik, 

menimbulkan kenyamanan 

dan menambah pemahaman 

5 

Kesesuaian tampilan 

huruf dan warna teks 

7. Ketepatan style dan 

ukuran, mudah dibaca, 

konsisten dan menarik pada 

pemilihan huruf dan warna 

teks 

5 

Kesesuain warna, tulisan 

dan gambar pada 

tampilan media 

8. Kesesuaian warna, tulisan 

dan gambar menarik, 

ketepatan style dan ukuran, 

mudah dibaca dan 

penempatan sesuai 

5 

Jumlah 39 

Persentase 97,50% 
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Dari perolehan validasi ahli media di atas menunjukkam hasil 

persentase kevalidan media video animasi berbantuan Animaker 

yaitu 97,5%. Hal ini membuktikan bahwa uji media pada media 

video animasi berbantuan Animaker pada materi pemanasan global 

termasuk dalamkategori “Sangat Valid” yang artunya media video 

animasi bisa dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk 

kelas VII SMP/MTs. 

3) Tahapan validasi praktisi/pengguna (Guru IPA) 

Tahap ini dilakukan oleh guru IPA sebagai validator praktisi 

atau pengguna untuk mengetahui penggunaan media sehingga bisa 

diketahui kelayakan media terhadap pembelajaran IPA. Ahli 

praktisi atau pengguna menilai media video animasi berbantuan 

Animaker ini baik dari desain media, manfaat dan bahasa. Data 

validasi dicantumkan di tabel 4. 5 dibawah ini: 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Pengguna (Guru) 

No Aspek Komponen 
Skor  

Penilaian 

1 Desain 

Media 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik 
 4 

2 Pengoperasian media pembelajaran  5 

3 Perpaduan warna antara background, tulisan, 

gambar dan animasi 
 5 

4 Jenis font dan ukuran yang digunakan  4 

5 Gambar dan animasi yang digunakan  5 

6 Manfaat Mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi 
 5 

7 Media dapat menarik minat belajar peserta didik  4 

8 Penggunaan media mengurangi ketergantungan 

siswa pada guru 
 4 
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No Aspek Komponen 
Skor  

Penilaian 

9 

Bahasa 

Kebakuan bahasa/kata yang digunakan  5 

10 Keefektifan kalimat yang digunakan  4 

11 Ejaan yang digunakan  4 

Jumlah  49 

Persentase  89% 

 

Berdasarkan ahli validasi pengguna diatas menunjukkan hasil 

persentase yaitu 89%. Hal ini membuktikan bahwa media video 

animasi berbantuan Animaker dilihat dari aspek desain media, 

manfaat dan bahasa masuk dalan kategori “Sangat Valid”. Berikut 

disajikan hasil penelitian dari ketiga validator supaya memudahkan 

dalam melihat hasil perbandingan dari setiap validator. 

 

Gambar 4. 1 Grafik Hasil Validasi Ahli 

4. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Awal) 

Setelah dilakukan revisi hasil validasi, selanjutnya dilakukan uji 

coba lapangan awal untuk mengetahui segi keterbacaan pada produk yang 

dikembangkan. Uji coba ini diterapkan terhadap 6 siswa kelas VII SMPN 2 
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Panti dengan dipilih secara random oleh guru IPA. Hasil uji respons siswa 

pada lapangan awal yaitu: 

Tabel 4. 6 Hasil Respons Siswa Uji Coba Lapangan Awal 

No Aspek Penilaian 
Skor 

Penilaian  

1 Desain Media 53 

2 Isi Materi 55 

3 Manfaat 133 

Jumlah 241 

Persentase 89,2% 

 

Berdasarkan hasil uji lapangan awal menunjukkan hasil respons 

siswa pada video animasi berbantuan Animaker yang memuat materi 

pemanasan global memiliki persentase 89,2%. Hasil persentase media 

video animasi ini termasuk dalam kategori “Sangat Menarik”. 

5. Main Product Revision (Revisi Produk) 

Sesudah dilaksanakan uji coba lapangan awal dan menerima angket 

penilaian dari siswa, maka dilanjutkan revisi produk yang dibuat. Hasil 

penilaian ini termasuk pada kategori “Sangat Menarik”. Adapun saran yang 

diberikan dalam tahapan ini yakni ada bagian yang suaranya kurang keras 

atau jelas.  

6. Main Field Testing (Uji Lapangan Produk Utama) 

Tahap uji lapangan produk utama dilakukan guna mengetahui 

respons siswa terhadap kemenarikan media video animasi berbantuan 

Animaker pada materi pemanasan global. Pada tahap ini melibatkan 32 

siswa kelas VII B SMPN 2 Panti. Berikut disajikan data uji lapangan 

produk utama. 
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Tabel 4. 7 Hasil Respons Siswa Uji Lapangan Produk Utama 

No Aspek Penilaian 
Skor 

Penilaian  

1 Desain Media 298 

2 Isi Materi 291 

3 Manfaat 719 

Jumlah 1308 

Persentase 90,8% 

 

Berdasarkan hasil uji lapangan produk utama menunjukkan bahwa 

data hasil respons siswa terhadap video animasi berbantuan Animaker pada 

materi pemanasan global memiliki persentase 90,8%. Hasil pada uji 

lapangan utama menyatakan bahwa produk berupa video animasi 

berbantuan Animaker pada materi pemanasan global termasuk pada 

kategori “Sangat Menarik”.  

7. Operational Product Revision (Revisi Produk) 

Setelah dilakukan uji lapangan produk utama, data yang di dapatkan 

mengalami peningkatan nilai persentase dari nilai rata-rata 89,2% pada saat 

uji coba lapangan awal meningkat menjadi 90,8% pada uji lapangan produk 

utama. Hasil nilai ini termasuk pada kategori “Sangat Menarik”. Pada hasil 

yang didapatkan tidak ditemukan kekurangan pada produk yang dihasilkan 

sehingga peneliti tidak perlu melakukan perbaikan.  

Berikut grafik hasil penilaian uji coba lapangan awal dan uji 

lapangan produk utama guna mempermudah melihat perbandingan dari 

setiap penilaian. 
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Gambar 4. 2 Grafik Uji Respons Siswa 

B. Analisis Data 

Hasil akhir dari media yang dikembangkan ialah media video animasi 

berbantuan Animaker pada materi pemanasan global untuk siswa kelas VII 

SMP/MTs. Penelitian ini menerapkan model penelitian Research and 

Development atau (R & D). Model yang digunakan ialah model Borg and Gall 

yang mencakup 10 langkah, akan tetapi pada penelitian ini dibatasi hingga 7 

langkah yang terdiri dari Research and Information (Penelitian dan 

pengumpulan informasi), Planning (Perencanaan), Develop Preliminary Form 

of Product (Pengembangan produk awal), Preliminary Field Testing (Uji coba 

lapangan awal), Main Product Revision (Revisi hasil uji coba), Main Field 

Testing (Uji lapangan produk awal), Operational Product Revision (Revisi 

produk). Peneliti memilih memakai model Borg and Gall dikarenakan model 

ini mempunyai tahapan yang sistematis sehingga nantinya dapat dilaksanakan 

dengan baik dan menghasilkan produk yang layak.  
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Peneliti melakukan wawancara pada guru IPA di SMPN 2 Panti pada 

bulan November 2021. Hasil wawancara pada guru IPA didapatkan bahwa 

dalam proses pembelajaran guru memanfaatkan bahan ajar berupa buku paket 

dan papan tulis. Guru mengakui belum menemukan media yang tepat guna 

menunjang kegiatan pembelajaran pada materi pemanasan global. Materi 

pemanasan global yang memerlukan tampilan visual seperti halnya proses efek 

rumah kaca dan membutuhkan banyak kegiatan membaca, membuat siswa 

merasa bosan dan sulit untuk memahami materi, sehingga guru memperlukan 

media penunjang dalam mengajarkan materi tersebut. Dalam kasus ini, peneliti 

mengembangkan video animasi untuk menarik minat siswa dan memudahkan 

siswa dalam memahami materi. 

Peneliti memilih video animasi berbantuan Animaker dikarenakan 

media ini tidak susah dalam pengoperasiannya dan tidak membutuhkan 

keterampilan khusus dalam menggunakannya. Video animasi sendiri 

merupakan media audiovisual yang terdiri dari gambar tak hidup yang disusun 

sehingga terlihat hidup dan dilengkapi dengan audio. Video animasi ini dapat 

menyalurkan pesan secara visual dan dinilai efektif untuk meningkatkan daya 

imajinasi siswa. 

1. Analisis Hasil Validasi 

Hasil analisis validasi media video animasi berbantuan Animaker 

yang dikembangkan terdiri dari analisis materi, analisis media, dan analisis 

validasi pengguna. berikut pemaparannya:  
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a. Analisis Hasil Validasi Materi 

Validasi materi pada media video animasi berbantuan Animaker 

pada materi pemanasan global dilakukan oleh dosen tadris IPA yaitu 

Ibu Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si. Perolehan nilai validasi yang 

diberikan yakni 85% sehingga termasuk pada kategori “Cukup valid, 

dapat digunakan dengan sedikit revisi”. Menurut validator yang 

menjadi kelebihan dari produk yang telah dibuat ialah beberapa konsep 

dalam materi dianimasikan dengan gambar, sehingga harapannya 

mudah dimengerti oleh siswa. Hal ini selaras dengan Ni Made Liana 

dan I Gusti Agung yang menyatakan bahwa penggunaan video animasi 

dapat memperjelas pesan yang nantinya dapat membuat siswa lebih 

mudah dalam memahami materi pembelajaran, dan mampu 

memberikan dampak pada belajar siswa.
36

 Hal ini mengindikasikan 

adanya peran sentral dari media video animasi. Sedangkan untuk 

kekurangan dari produk ini ialah penulisan rumus kimia senyawa yang 

kurang tepat, beresiko menimbulkan salah konsep sehingga perlu 

dilakukan revisi.  

Adapun saran yang ahli materi berikan ialah pada media video 

animasi, tujuan pembelajaran minimum di sesuaikan dengan KD yaitu 

menganalisis. Berikut cara menentukan nilai (%) kriteria validasi 

menggunakan rumus: 

 

                                                             
36

 Ni Made Liana Candra Dewi and I Gusti Agung Oka Negara, “Meningkatkan Semangat Belajar 

Siswa Melalui Video Animasi IPA Pada Pokok Bahasan Sistem Pernapasan Kelas V,” Jurnal 

Edutech Undiksha 9, no. 1 (2021): 122–30, https://doi.org/10.23887/jeu.v9i1.32501. 
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b. Analisis Hasil Validasi Media 

Validasi media video animasi berbantuan Animaker pada materi 

pemanasan global, dilakukan oleh dosen yang berkompeten di bidang 

media yakni Bapak Mohammad Wildan Habibi, M.Pd. Hasil validasi 

yang terdiri dari aspek bahasa dan format didapatkan skor sebesar 39 

dengan persentase 97,5% sehingga termasuk pada kategori “Sangat 

Valid”.  

Menurut validator yang menjadi kelebihan pada produk yang 

telah dibuat ialah produk kreatif dan inovatif yang mengarahkan pada 

keaktifan siswa. Hal tersebut sejalan dengan Ningtyas, dkk dengan 

pernyataannya dalam kegiatan pembelajaran memakai video animasi, 

siswa terlihat lebih aktif, mudah memahami materi, dan saling 

mengutarakan pendapatnya.
37

 Sedangkan kekurangan dari produk ini 

ialah suara terdengar pelan.  

Adapun saran yang diberikan validator ialah sebaiknya pemeran 

dalam video animasi memakai hijab, agar sesuai dengan konteks 

produk yang dikembangkan dengan mahasiswa UIN. Akan tetapi tidak 

                                                             
37

 Ningtyas et al., “Pengembangan Video Animasi Berbasis Animaker Pada Tema Daerah Tempat 

Tinggalku Di Kelas IV SDN Banjarsari Kota Serang.” 
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perlu di ganti jika pada produk tidak bisa disetting. Berikut cara 

menentukan nilai (%) kriteria validasi menggunakan rumus: 

     
   

   
       

     
  

  
       

           

c. Analisis Hasil Validasi Pengguna (Guru) 

Validasi pengguna pada media video animasi berbantuan 

Animaker dilakukan oleh Ibu Munasri, S.Pd yang merupakan guru IPA 

kelas VII di SMPN 2 Panti. Hasil validasi yang diberikan yaitu 89% 

sehingga masuk dalam kategori “Sangat Valid”.  

Menurut validator yang menjadi kelebihan dari produk ini ialah 

video pembelajaran dapat menghindarkan kebosanan siswa dalam 

memahami materi, karena warna, corak gambar, dan animasi yang 

dibuat sangat menarik dan sesuai. Hal ini selaras dengan yang 

dinyatakan Natalia Ayu dan Reflina bahwa video animasi berbantuan 

Animaker mampu memberi kesan baru serta menarik minat dan 

perhatian siswa.
38

 Hal tersebut juga didukung oleh Aminatul, dkk 

dengan pernyataan bahwa gambar dan animasi dapat membantu siswa 

lebih mudah mengingat dan memahami materi.
39

 Validator juga 

                                                             
38

 Natalia Ayu Lestari Sidabutar and Reflina Reflina, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika SMA Dengan Aplikasi Animaker Pada Materi Vektor,” Jurnal Cendekia : Jurnal 

Pendidikan Matematika 6, no. 2 (2022): 1374–86, https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i2.1362. 
39

 Aminatul Husna and Dinar Maftukh Fajar, “Development of Interactive Learning Media Based 

on Articulate Storyline 3 on Newton ’ s Law Material with a Contextual Approach at the Junior 

High School Level,” IJIS Edu : Indonesian J. Integr. Sci. Education 4, no. 1 (2022): 17–26. 
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memberikan komentar bahwa media yang dibuat sudah bagus dan 

cocok diterapkan dalam pembelajaran dikelas. Berikut cara 

menentukan nilai (%) kriteria validasi menggunakan rumus: 

     
   

   
       

     
  

  
       

        

d. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 

Pada uji coba lapangan awal melibatkan 6 siswa kelas VII B 

yang dipilih secara acak. Hasil persentase yang didapatkan sebesar 

89,2% sehingga termasuk pada kategori “Sangat Menarik”. Hasil 

tersebut dikatakan “Sangat Menarik” karena teks yang disajikan mudah 

dipahami dan dibaca oleh siswa. Adapun saran yang diberikan siswa 

ialah terdapat bagian yang suaranya kurang keras. Sehingga diperlukan 

perbaikan atau revisi produk hasil pengujian awal. 

e. Hasil Uji Lapangan Produk Akhir 

Pada uji lapangan produk utama melibatkan 32 siswa kelas VII 

B SMPN 2 Panti. Hasil persentase yang di dapatkan mengalami 

peningkatan dari nilai rata-rata 89,2% pada saat uji coba lapangan awal 

meningkat menjadi 90,8% pada uji lapangan produk utama. Sehingga 

hasil yang didapatkan termasuk pada kategori “Sangat Menarik”. 

Berikut cara menentukan nilai persentase: 
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Hasil tersebut dikatakan sangat menarik karena didukung 

dengan gambar, warna, dan animasi yang disajikan dengan jelas 

sehingga membuat siswa tertarik untuk belajar. Pada tahap ini data 

yang diperoleh sudah bagus dan tidak ditemukan kesalahan, sehingga 

peneliti tidak perlu melakukan revisi pada produk dari hasil lapangan 

utama.  

C. Revisi Produk 

Akhir dari penelitian ini menghasilkan produk berupa media video 

animasi berbantuan Animaker pada materi pemanasan global. Produk ini telah 

dilakukan tahap validasi dan revisi yang bertujuan guna memperoleh produk 

yang berkualitas dan layak digunakan saat proses pembelajaran. Untuk 

perbaikan dari saran dan catatan para ahli diantaranya: 

1. Ahli Materi 

Hasil validasi dari Ibu Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si berdasarkan 

instrumen media video animasi berbantuan Animaker dicantumkan pada 

dalam tabel 4.8 berikut: 
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Tabel 4. 8 Revisi Produk Ahli Materi 

Kelebihan, Kekurangan, Saran dan Komentar Ahli Materi 

Nama 

Validator 

Kelebihan Kekurangan Saran dan 

Komentar 

Laily Yunita 

Susanti, S.Pd., 

M.Si 

Beberapa konsep 

dalam materi 

dianimasikan 

dengan gamabr 

sehingga 

harapannya 

mudah dipahami. 

Penulisan rumus 

kimia senyawa 

kurang tepat, 

beresiko 

menimbulkan 

salah konsep. 

Secara konten 

media sudah 

cukup baik, 

hanya saja untuk 

tujuan 

pembelajaran 

minimum 

disesuaikan 

dengan KD 

(menganalisis) 

 

Selanjutnya adalah hasil perbaikan saran dan catatan berdasarkan ahli  

materi pada video animasi berbantuan Animaker. 

Tabel 4. 9 Revisi Berdasarkan Saran dan Komentar Ahli Materi 

1. Bagian cover ditambahkan identitas pengembang dan logo UIN Khas 

Jember 

Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 

 

2. Pada tujuan pembelajaran disesuaikan dengan KD, minimal harus ada 

menganalisis 

Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 

 



63 
 

 
 

3. Penulisan rumus kimia “ CO2, dan CH4” diganti “CO2 dan CH4” 

Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 

 

4. Satu soal harus ada menganalisis 

Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 

 

 

2. Ahli Media 

Hasil validasi media dari Bapak Mohammad Wildan Habibi, M.Pd tentang 

media video animasi berbantuan Animaker dicantumkan dalam tabel 4.10 

berikut ini: 

Tabel 4. 10 Revisi Produk Ahli Media 

Kelebihan, Kekurangan, Saran dan Komentar Ahli Media 

Nama Validator Kelebihan Kekurangan Saran dan 

Komentar 

Mohammad 

Wildan Habibi, 

M.Pd 

Produk kreatif 

dan inovatif 

yang 

mengarahkan 

pada keaktifan 

siswa. 

Suara terdengar 

pelan 

Sebaiknya 

pemeran dalam 

video memakai 

hijab, agar sesuai 

dengan konteks 

produk yang 

dikembangkan 

dengan 

mahasiswa UIN  
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Nama Validator Kelebihan Kekurangan Saran dan 

Komentar 

   Kalaupun 

memang aplikasi 

ini tidak bisa di 

setting begitu 

tidak apa-apa. 

 

Selanjutnya hasil perbaikan saran dan catatan dari ahli media pada media 

video animasi berbantuan Animaker. 

Tabel 4. 11 Revisi Berdasarkan Saran dan Komentar Ahli Media 

Suara terdengar pelan 

Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 

 

 

3. Ahli Pengguna (Guru IPA) 

Hasil validasi pengguna dari guru IPA, Ibu Munasri, S.Pd mengenai media 

video animasi berbantuan Animaker dicantumkan dalam tabel 4. 12 

berikut: 

Tabel 4. 12 Revisi Produk Ahli Pengguna 

Kelebihan, Kekurangan, Saran dan Komentar Ahli Pengguna (Guru) 

Nama 

Validator 

Kelebihan Kekurangan Saran dan 

Komentar 

Munasri, S.Pd Video 

pembelajaran 

yang dibuat 

peneliti dapat 

menghindarkan 

kebosanan siswa 

dalam memahami  

 Media yang dibuat 

sudah bagus dan 

cocok untuk 

digunakan dalam 

pembelajaran 

dikelas. 
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Nama 

Validator 

Kelebihan Kekurangan Saran dan 

Komentar 

 materi, karena 

warna, corak 

gambar dan 

animasi yang 

dibuat sangat 

menarik dan 

sesuai. 

  

 

4. Uji Coba Lapangan Awal 

Hasil uji coba lapangan awal, respons siswa terhadap media video animasi 

berbantuan Animaker pada materi pemanasan global, ditunjukkan dalam 

tabel 4.13 berikut ini: 

Tabel 4. 13 Saran oleh Respons Siswa 

Saran Perbaikan 

Terdapat bagian yang suaranya 

kurang keras. 

Menambahkan volume tepatnya 

pada bagian efek rumah kaca. 

 

Berikut hasil perbaikan media video animasi berbantuan Animaker 

berdasarkan saran yang diberikan siswa: 

Tabel 4. 14 Perbaikan Berdasarkan Saran oleh Respons Siswa 

Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Dalam penelitian yang sudah dijalankan, diperoleh sebuah media video 

animasi berbantuan Animaker pada materi pemanasan global untuk siswa kelas 

VII SMP/MTs. Penelitian ini menerapkan model Borg and Gall yang terdiri 

dari 10 langkah, akan tetapi peneliti hanya menerapkan 7 langkah saja. Produk 

yang telah dikembangkan telah di uji cobakan kepada siswa, yang sebelumnya 

telah dinilai oleh para validator. Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat 

dikaji produk yang telah direvisi sebagai berikut: 

1. Proses validasi yang telah dilaksanakan menghasilkan persentase nilai ahli 

materi dengan jumlah 85%, persentase nilai ahli media 97,5% dan 

persentase nilai oleh guru sebesar 89%. Nilai dari ketiga validasi diperoleh 

nilai rata-rata sebanyak 90,5%. Berdasarkan hasil validasi, media video 

animasi berbantuan Animaker dapat dinyatakan sangat valid yang artinya 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Hal tersebut selaras dengan 

pendapatnya Laely Faizatun, bahwasannya media pembelajaran dikatakan 

valid artinya media tersebut sudah memenuhi kriteria yang ditentukan, 

sehingga dapat dipergunakan saat pembelajaran.40 

2. Media video animasi berbantuan Animaker ini mendapatkan respons sangat 

baik dari siswa. Hal tersebut didapatkan dari perolehan uji coba skala kecil 

yang mendapatkan nilai persentase sebesar 89,2% dan 90,8% untuk uji 

                                                             
40

 Laely Faizatun Fuadah, “Pengembangan Lkpd Elektronik ( E- Lkpd ) Berbasis Problem Based 

Learning ( Pbl ) Bermuatan Etnosains Pada Materi,” Skripsi, 2021, 6. 
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coba skala besar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media video animasi 

berbantuan Animaker masuk dalam kategori sangat menarik yang artinya 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran.  

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Sebelum pembelajaran dimulai, siswa diharapkan menyiapkan 

proyektor terlebih dahulu supaya tidak mengulur waktu. 

b. Siswa diharapkan lebih konsentrasi dan memahami saat menonton 

video animasi dan menjadikan video animasi ini untuk motivasi dalam 

belajar. 

2. Saran Diseminasi Produk 

Pengembangan media vidio animasi berbantuan Animaker yang 

memuat materi pemanasan global kelas VII SMP/MTs bisa dipergunakan 

oleh seluruh siswa kelas VII SMPN 2 Panti atau bisa juga digunakan di 

semua SMP atau MTs. Akan tetapi, dengan memperhatikan karakteristik 

siswa serta sarana prasarana yang ada disekolah.  

3. Saran Pengembangan Produk 

a. Penelitian ini hanya berfokus sampai tahap operational product 

revision, sehingga tidak melalui tahap penyebaran (dissemination and 

implementation). Untuk penelitian selanjutnya, penulis berharap 

supaya tahap penyebaran (dissemination and implementation) dapat 

dilakukan agar kevalidan dan kemanfaatan produk dapat terlihat. 
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b. Dengan adanya media video animasi berbantuan Animaker yang 

memuat materi pemanasan global ini, diharapkan lebih banyak lagi 

minat peneliti lain dengan menerapkan pada materi yang beda yang 

tampilannya lebih kreatif dan menarik. 
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Lampiran 2 

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

“Pengembangan Media Video Animasi Berbantuan Animaker Pada Materi Pemanasan Global untuk Siswa Kelas VII 

SMP/MTs” 

Judul Rumusan Masalah Tujuan Penelitian Sumber Data Metode Penelitian Alur Penelitian 

Pengembangan 

Media Video 

Animasi 

Berbantuan 

Animaker Pada 

materi 

Pemanasan 

Global untuk 

Siswa Kelas VII 

SMP/MTs 

1. Bagaimana 

validitas media 

video animasi 

berbantuan 

Animaker pada 

materi pemanasan 

global untuk siswa 

kelas VII 

SMP/MTs? 

2. Bagaimana 

respons siswa 

terhadap media 

video animasi 

berbantuan 

Animaker pada 

materi pemanasan 

global kelas VII 

SMP/MTs? 

1. Mendeskripsikan 

validitas media 

video animasi 

berbantuan 

Animaker pada 

materi pemanasan 

global untuk siswa 

kelas VII 

SMP/MTs. 

2. Mendeskripsikan 

hasil respons siswa 

terhadap media 

video animasi 

berbantuan 

Animaker pada 

materi pemanasan 

global kelas VII 

SMP/MTs. 

Validasi Ahli 

Validasi ahli terdiri 

dari 3 orang, 

dengan rincian 2 

dosen UIN Kiai 

Achmad Siddiq 

Jember sebagai ahli 

materi dan ahli 

media serta 1 ahli 

pengguna yakni 

orang guru IPA 

SMPN 2 Panti. 

 

Respons Siswa 

Siswa yang menjadi 

subjek uji coba 

yakni siswa kelas 

VII B SMPN 2 

Jenis dan Model 

Penelitian 

Penelitian dilakukan 

dengan menggunakan 

pendekatan Research 

and Development 

(RnD). Dalam 

penelitian ini 

menggunakan model 

pengembangan Borg 

and Gall yang terdiri 

dari 10 tahapan 

namun pada penelitian 

ini dibatasi hingga 

tahap ke 7 yakni 

Research and 

Information 

(Penelitian dan 

pengumpulan 

Tahap Research and 

Information 

 Analisis 
kebutuhan 

 Review literatur 

 Identifikasi 
masalah 

Tahap Planning  

 Melakukan 
analisis 

kompetensi 

dasar 

 Menentukan 
indikator  

Tahap Develop 

Preliminary Form of 

Product  
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Panti dengan uji 

coba skala kecil 6 

orang dan skala 

besar 32 orang. 

informasi), Planning 

(Perencanaan), 

Develop Preliminary 

Form of Product 

(Pengembangan 

produk awal), 

Preliminary Field 

Testing (Uji coba 

lapangan awal), Main 

Product Revision 

(Revisi hasil uji coba), 

Main Field Testing 

(Uji lapangan produk 

utama), Operational 

Product Revision 

(Revisi produk). 

 

Instrumen 

Pengumpulan Data 

Instrumen 

pengumpulan data 

pada penelitian ini 

adalah instrumen 

validasi ahli dan 

angket respons siswa. 

 

 Merancang dan 

mengembang 

kan produk 

 Melakukan 
validasi kepada 

3 validator ahli 

yakni ahli 

(materi, media 

dan pengguna) 

Tahap Preliminary 

Field Testing  

 Dilakukan uji 
coba lapangan 

awal yang 

melibatkan 6 

siswa kelas VII 

B  

Tahap Main Product 

Revision  

 Dilakuakn revisi 

setelah diuji 

cobakan pada 

uji coba 

lapangan awal 

Tahap Main Field 
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Teknis Analisis Data 

Analisis data hasil 

validasi ahli 

     
   

   
       

Analisis data hasil 

respons siswa 

     
   

   
       

Testing  

 Dilakukan uji 

coba lapangan 

utama yang 

melibatkan 32 

siswa kelas VII 

B  

Tahap Operational 

Product Revision  

 Dilakukan revisi 
setelah diuji 

cobakan pada 

uji lapangan 

utama jika 

ditemukan suatu 

kekurangan 
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Lampiran 3 

SURAT IZIN PENELITIAN 

 

 

  



77 
 

 
 

Lampiran 4 

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 
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80 
 

 
 

Lampiran 5 

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiran 6 

ANGKET VALIDASI AHLI PENGGUNA 
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Lampiran 7 

HASIL RESPONS SISWA SKALA KECIL  

  



87 
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Lampiran 8 

ANGKET RESPONS SISWA SKALA BESAR 
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Lampiran 9 

HASIL ANGKET UJI COBA LAPANGAN AWAL(SKALA KECIL) 

 

No Respons 

Desain 

Media 
Isi Materi Manfaat 

Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Adistia Putri Safira 5 4 4 4 5 5 3 5 5 40 

2 Ahmad Fajar Firjatulloh 4 4 5 5 5 3 4 3 5 38 

3 Alfiatun Hasanah 5 4 4 5 4 5 5 5 5 42 

4 Ghanny Afuww Hayyu 4 5 4 5 4 4 4 5 4 39 

5 Keyla Adlyn Aurora 5 4 4 5 4 5 5 4 4 40 

6 Saskia Salsabila 5 4 5 5 5 4 4 5 5 42 

Jumlah 241 

Persentase 89,20% 
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Lampiran 10 

HASIL ANGKET UJI COBA LAPANGAN UTAMA (SKALA BESAR) 

No Respons 

Desain 

Media 
Isi Materi Manfaat 

Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Achmad Danar Firmansyah 5 5 5 4 5 4 4 5 4 41 

2 Adistia Putri Safira 5 4 5 5 4 4 5 4 5 41 

3 Ahmad Andrianto 5 5 5 5 5 4 4 5 5 43 

4 Ahmad Dani 4 3 5 5 5 5 4 4 4 39 

5 Ahmad Fajar Firjatulloh 5 5 4 4 5 4 5 5 5 42 

6 Ahmad Yudha Ramadani 5 5 5 5 5 5 4 5 4 43 

7 Ainur Rahma 4 5 5 4 5 5 4 4 5 41 

8 Alfiatun Hasanah 5 5 4 5 4 4 5 5 4 41 

9 Angga Dwi Yulianto 5 5 4 4 4 4 4 4 5 39 

10 Ardianzah 5 5 4 4 5 5 5 4 5 42 

11 Arel Budi Pratama 5 5 5 5 4 5 5 5 5 44 

12 Bagas Julyansyah 5 5 4 5 4 4 4 4 5 40 

13 Dicky Arrosyd 4 3 5 5 5 5 4 4 4 39 

14 Dimas Cahyono 5 5 4 5 4 4 5 3 4 39 

15 Fidia Aprilianti 5 5 5 5 5 5 4 5 5 44 

16 Fuji Sinta Dewi 5 5 4 4 4 5 4 4 4 39 

17 Ghanny Afuww Hayyu 5 5 4 5 5 5 3 5 4 41 

18 Indah Indri Febriani 4 4 5 5 4 5 4 5 4 40 

19 Keyla Adlyn Aurora 4 4 4 5 5 5 4 4 5 40 
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20 Moch Firmani Wijaya 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 

21 Moch. Revi Habi Hidayah 4 4 4 5 4 4 4 5 5 39 

22 Moch. Yasit Fahmi 5 5 5 5 5 4 4 5 5 43 

23 Muhammad Ferdiansyah 4 4 4 4 5 4 4 5 5 39 

24 Muhammad Ardiansyah 5 4 4 5 4 5 4 4 4 39 

25 Nayla Arini Desinta 5 5 5 4 5 5 4 4 5 42 

26 Novitasari 4 5 5 4 5 5 4 5 5 42 

27 Ramadani Adi Saputra 5 4 4 4 5 4 4 5 5 40 

28 Ratih Mersanda 5 4 4 4 5 5 4 4 4 39 

29 Refan Andrean 4 4 4 5 5 5 3 4 4 38 

30 Reyhan Adi Wijaksono 5 5 4 5 4 4 4 5 5 41 

31 Saskia Salsabila 5 5 4 4 5 4 5 3 5 40 

32 Sofwatul Mala 5 5 5 5 4 4 5 5 5 43 

Jumlah Keseluruhan 1308 

Persentase 90,80% 
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Lampiran 11 

DOKUMENTASI 
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Lampiran 12 
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Lampiran 13 
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Lampiran 14 

RIWAYAT HIDUP 

 

 

A. Identitas Diri 

Nama    : Choiriya Tri Mosrifa 

Tempat, tanggal lahir  : Jember, 22 April 2000 

Alamat Rumah  : Dsn Widodaren, Desa Badean, Kec. Bangsalsari,  

    Kab. Jember 

No. HP  : 085855580204 

Email  : choiriyatri22@gmail.com 

Nama Ayah  : Moch. Musafa 

Nama Ibu  : Heni Amperawati  

B. Riwayat Pendidikan 

Jenjang Pendidikan Nama Sekolah Tahun 

TK TK Tunas Budidaya Widodaren 2005-2006 

SD/MI SDN Badean 02 2006-2012 

SMP/MTs SMPN 2 Panti 2012-2015 

SMA/MA MAN 2 Jember 2015-2018 

S1 UIN KHAS Jember 2018-2022 

C. Riwayat Organisasi 

1. KOMPAS UIN KHAS JEMBER 

2. Anggota Komunitas Pecinta Literasi (KOMPELIS) 

mailto:choiriyatri22@gmail.com

