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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Chemistry 

Cartoon (Chemtoon) berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-

hari dan mengetahui kelayakan media pembelajaran Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari. 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (RnD) yang menggunakan model ADDIE hanya sampai tahap 

analisis, desain, dan pengembangan. Proses pengembangan dilakukan dengan 

menganalisis kebutuhan, merencanakan desain, dan menguji produk. Alat 

pengumpulan data berupa angket analisis kebutuhan dan angket penilaian media. 

Angket divalidasi oleh validator. Produk dari penelitian pengembangan ini adalah 

aplikasi android yaitu Chemtoon. Penilaian media dilakukan oleh dua ahli media 

dan ahli materi, lima pendidik SMA/MA mata pelajaran kimia, dan 50 peserta 

didik kelas XI SMA/MA untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

Chemtoon. Berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa hasil penilaian media 

yang telah dilakukan mendapat skor aktual keseluruhan 38,22 yang terdiri dari 

aspek bahasa, aspek tampilan media, aspek soal, dan aspek rekayasa perangkat 

lunak yang termasuk kualitas sangat baik (SB) sehingga media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari 

layak untuk digunakan. 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Android, Model ADDIE, Chemtoon 
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ABSTRACT 

This research aims to develop an Android-based Chemistry Cartoon (Chemtoon) 

learning media on chemical material in daily life and to find out the feasibility of 

an Android-based Chemistry Cartoon (Chemtoon) learning media on chemical 

materials in everyday life. This research is a type of research and development 

(RnD) that uses the ADDIE model only up to the analysis, design and 

development stages. The development process is carried out by analyzing needs, 

planning designs, and testing products. Data collection tools such as needs 

analysis questionnaire and media assessment questionnaire. The questionnaire 

was validated by the validator. The product of this development research is the 

android application, Chemistry Cartoon (Chemtoon). Media assessment was 

carried out by two media experts and material experts, five high school / MA 

chemistry educators, and 50 high school / MA grade XI students to determine the 

feasibility of Chemistry Cartoon (Chemtoon) learning media. Based on these data 

shows that the results of media assessments that have been made get an overall 

actual score of 38.22 consisting of aspects of language, aspects of media 

appearance, aspects of problems, and aspects of software engineering which are of 

very good quality (SB) so that Chemistry Cartoon learning media (Chemtoon) in 

the chemical material in everyday life is feasible to use. 

Keywords : Learning Media, Android, ADDIE Model, Chemtoon 



 

 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Beberapa negara telah diteliti dengan menunjukkan hasil bahwa sains, 

terutama kimia menjadi salah satu mata pelajaran yang kurang digemari 

dikalangan peserta didik. Banyaknya hal-hal abstrak seperti konsep atom, 

bilangan oksidasi, persamaan reaksi dan energi menjadi salah satu penyebab dari 

keadaan ini (Ristiyani dan Bahriah, 2016). Padahal banyak juga hal yang tidak 

abstrak seperti materi kimia dalam kehidupan sehari-hari. Mata pelajaran kimia 

dianggap kebanyakan peserta didik sebagai mata pelajaran yang sulit, tidak 

menarik, dan membosankan (Lubis, 2010). Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan peserta didik dari 5 sekolah yaitu SMA Kolombo, SMAN 

2 Sleman, SMAN 1 Cangkringan, MAN 4 Sleman, dan SMAN 1 Mlati 

mengatakan media pembelajaran yang digunakan adalah LKPD, buku cetak, 

ataupun  power point saja sehingga belajar kimia dianggap membosankan dan 

tidak menarik. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik di 5 sekolah 

tersebut dengan menggunakan angket dinyatakan bahwa dari total 134 peserta 

didik sebanyak 110 (82,4%) peserta didik mengalami kesulitan dalam belajar 

kimia. Beberapa alasan diantaranya yaitu banyaknya rumus, banyaknya hafalan, 

banyaknya materi yang sulit dipahami. Sisanya sebanyak 24 (17,6%) peserta didik 

tidak mengalami kesulitan dalam belajar kimia. Namun, 104 (75,6%) peserta 

didik merasa senang dan tertarik belajar kimia. Sisanya sebanyak 30 (24,4%) 

peserta didik tidak merasa senang dan tertarik belajar kimia.
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 Belajar kimia yang dianggap tidak menarik dan membosankan dapat 

diatasi dengan melakukan inovasi baru yang bertujuan untuk menarik minat 

belajar kimia. Menurut Samarudin (2014), peserta didik menginginkan 

pembelajaran dengan inovasi baru untuk dapat belajar yaitu dengan menggunakan 

gadget seperti laptop, tablet, maupun telepon genggam, yang dapat digunakan 

dimana saja seiring berkembangnya zaman sehingga diperlukan aplikasi yang 

dapat memudahkan para peserta didik salah satunya dengan menggunakan 

android. Menurut Sibilana (2016), saat ini pada kalangan pelajar sebagian besar 

telah menggunakan handphone berbasis android sudah berkembang pesat. 

Menurut Calimag et al., (2014), penggunaan media pembelajaran berbasis 

android merupakan salah satu penerapan gaya belajar abad ke 21. Media 

pembelajaran jenis ini memungkinkan peserta didik belajar tidak terbatas oleh 

waktu dan tempat dengan aplikasi yang menarik (Squire, 2009; Meister, 2011). 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik di 5 sekolah yaitu SMA 

Kolombo, SMAN 2 Sleman, SMAN 1 Cangkringan, MAN 4 Sleman, dan SMAN 

1 Mlati dengan menggunakan angket dinyatakan bahwa perlu (1) adanya media 

pembelajaran yang menarik (95,4%) karena dapat menghilangkan rasa bosan, 

menambah rasa semangat belajar, dan mudah memahami, (2) adanya media 

pembelajaran yang berbasis (handphone) android (89%) karena penggunaan 

handphone kini semakin sering dan sumber belajar yang monoton, dan (3) adanya 

media pembelajaran Chemtoon (88,2%) untuk meningkatkan minat belajar kimia. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran sehingga peserta didik dapat lebih minat 



3 

 

 

 

belajar dengan judul penelitian yang peneliti angkat adalah “Pengembangan 

Media Pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) Berbasis Android Pada 

Materi Kimia dalam Kehidupan Sehari-hari” 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, maka dapat diidentifikasi 

masalah yaitu : 

1.2.1 Mata pelajaran kimia menjadi mata pelajaran yang kurang digemari 

dikalangan peserta didik karena banyaknya rumus, banyaknya hafalan, 

banyaknya materi yang sulit dipahami. 

1.2.2 Media yang digunakan dalam menyampaikan materi kimia adalah buku atau 

LKPD dan power point yang dianggap membosankan dan tidak menarik 

minat belajar. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah yang diuraikan maka pembatasan 

masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1.3.1 Mata pelajaran kimia menjadi mata pelajaran yang kurang digemari 

dikalangan peserta didik karena banyaknya rumus, banyaknya hafalan, 

banyaknya materi yang sulit dipahami. 

1.3.2 Media yang digunakan dalam menyampaikan materi kimia adalah buku atau 

LKPD dan power point yang dianggap membosankan dan tidak menarik 

minat belajar. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian pengembangan ini, yaitu: 

1.4.1 Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-

hari? 

1.4.2 Bagaimana kualitas media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) 

berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari yang 

dikembangkan? 

1.4.3 Apakah media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) berbasis 

android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari yang dikembangkan 

layak digunakan dalam pembelajaran? 

 

1.5 Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian pengembangan ini 

yaitu:  

1.5.1 Mengembangkan media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) 

berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari. 

1.5.2 Mengetahui kualitas media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) 

berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari yang 

dikembangkan. 
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1.5.3 Mengetahui kelayakan media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) 

berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari yang 

dikembangkan. 

 

1.6 Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini yaitu: 

1.6.1 Pendidik  

Menambah media pembelajaran baru sebagai alternatif media pembelajaran 

untuk membantu pendidik dalam menarik minat belajar peserta didik.   

1.6.2 Peserta didik  

Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) diharapkan menambah 

minat belajar peserta didik pada materi kimia. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

 Spesifikasi produk yang dikembangkan dari penelitian pengembangan ini 

yaitu : 

1.7.1 Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) berbentuk aplikasi 

dengan format file android package (apk). 

1.7.2 Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) didesain dengan 

framework react native. 

1.7.3 Isi dari media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) yaitu komik 

yang  menggambarkan kasus pada materi kimia dalam kehidupan sehari-
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hari, soal berisi pertanyaan pilihan ganda terkait kasus tersebut, hasil dari 

menjawab soal. 

1.7.4 Isi dari media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) yaitu komik 

hanya memiliki 10 judul komik yang menggambarkan kasus pada materi 

kimia dalam kehidupan sehari-hari yang masing-masing judul hanya 

terdapat 3 soal berisi pertanyaan pilihan ganda. 

 

1.8 Keterbatasan Pengembangan 

 Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini yaitu : 

1.8.1 Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) hanya bisa diakses 

handphone yang memiliki sistem operasi android minimal versi 4.1 Jelly 

Bean sampai terbaru. 

1.8.2 Media Pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) hanya dinilai oleh dua 

ahli media dan ahli materi, 5 pendidik, dan 50 peserta didik. 

1.8.3 Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang mengadaptasi sampai tahap 

analisis, desain, dan pengembangan. Maka hanya menghasilkan media 

pembelajaran dan tidak dilakukan uji produk pada proses pembelajaran.   



 

 

 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Penelitian Pengembangan 

Suatu produk tertentu dihasilkan dan diuji keefektifannya untuk digunakan 

dalam metode penelitian yaitu metode penelitian dan pengembangan (Sugiyono, 

2010). Terdapat beberapa model pengembangan, diantaranya: 

a. Model Borg & Gall (1989) 

Menurut Febrianti (2016) terdapat 10 tahapan dalam penelitian model 

Borg & Gall yaitu: 

1) Penelitian dan pengumpulan informasi 

2) Perencanaan 

3) Mengembangkan bentuk produk awal 

4) Uji coba lapangan awal 

5) Revisi produk utama 

6) Pengujian lapangan utama 

7) Revisi produk operasional 

8) Pengujian lapangan operasional 

9) Revisi produk akhir 

10) Diseminasi dan implementasi 

 

b. Model 4-D 

Menurut Thiagarajan dan Semmel (1974) dalam Febrianti (2016) terdapat 

empat tahapan dalam penelitian ini yaitu: 
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1) Define  

Pada tahap define berisi definisi dari apa yang dipelajari oleh peserta didik 

dengan melakukan analisis kurikulum, tugas, dan konsep untuk menentukan 

produk yang sesuai, materi ajar, dan pendekatan pembelajaran. 

2) Design  

Pada tahap design melakukan perencanaan dan perancangan. 

3) Development  

Pada tahap development melakukan pembuatan produk yang dinilai oleh 

validasi perangkat oleh ahli dan teman sejawat. Tujuannya untuk menghasilkan 

produk yang telah direvisi oleh ahli. 

4) Desimination 

Pada tahap desimination melakukan penyebaran produk yang telah 

dihasilkan ke pihak yang sesuai dengan tujuan pengembangan. 

 

c. Model Dick & Carey (2005) 

Menurut Dick & Carey dalam Febrianti (2016) tahapan pengembangan 

terdapat 10 tahap yaitu: 

1) Menganalisis tujuan pembelajaran 

2) Menganalisis instruksional 

3) Menganalisis ciri-ciri tingkah laku awal 

4) Menentukan kompetensi dasar yang harus dicapai 

5) Menentukan tes acuan patokan 

6) Mengembangkan strategi pembelajaran 
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7) Mengembangkan dan memilih model pembelajaran 

8) Pelaksanaan tes formatif 

9) Apabila tes formatif belum sesuai dengan harapan, maka dilakukan revisi dari 

analisis instruksional lagi 

10) Apabila tes formatif sudah sesuai dengan harapan, maka dilanjutkan pada tes 

sumatif. 

 

d. Model ADDIE  

Analysis, Design, Development, Implementation,  dan Evaluation 

merupakan singkatan dari model ADDIE. Model ADDIE memiliki lima tahapan 

sesuai dengan singkatannya yaitu: 

1) Analysis 

Menurut Branch (2009) tahap analisis memiliki tujuan untuk 

mengidentifikasi masalah dari adanya kesenjangan. Tahap analisis dilakukan 

dengan analisis kebutuhan guna untuk mengidentifikasikan sumber daya yang 

diperlukan, menentukan tujuan instruksional, menginformasikan kepada sasaran 

pengguna produk, dan menyusun rencana manajemen. 

2) Design 

Menurut Branch (2009) langkah untuk memverifikasi kinerja yang 

diinginkan sesuai rencana dan metode pengujian yang sesuai menjadi tujuan tahap 

desain. Tahapan desain seperti melakukan inventarisasi tugas, menyusun tujuan 

kinerja, menghasilkan strategi pengujian, dan menghitung hasil inventori.  
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3) Development 

Menurut Branch (2009) tahap pengembangan memiliki tujuan untuk 

menghasilkan dan memvalidasi pembelajaran yang dipilih sumber daya. Pada 

umumnya prosedur yang dilakukan pada tahap ini adalah menghasilkan konten 

sesuai desain yang telah ditentukan, mengembangkan media yang telah 

ditentukan, memberikan informasi kepada peserta didik dan pendidik mengenai 

cara penggunaan media, dan melakukan perbaikan produk yang dikembangkan 

sesuai penilaian dari ahli media dan ahli konten. Tujuannya untuk menyatakan 

kelayakan atau kualitas media tersebut. Pilot test merupakan sebuah evaluasi 

formatif pada tahapan akhir dalam prosedur yang dilakukan untuk memperbaiki 

produk dalam persiapan uji coba lapangan. 

4) Implementation 

Menurut Branch (2009) tahap implementasi memiliki tujuan untuk 

mempersiapkan lingkungan belajar yang melibatkan peserta didik. Pada umumnya 

prosedur yang dilakukan pada tahap ini adalah mempersiapkan pendidik dan 

peserta didik sebagai pengguna lapangan untuk menguji media. Tahap 

implemantasi menunjukkan kesimpulan dari kegiatan pembangunan dan akhir dari 

evaluasi formatif. 

5) Evaluation 

Menurut Branch (2009) tahap evaluasi memiliki tujuan untuk menilai 

kualitas pengajaran produk dan proses instruksional, baik sebelum maupun 

sesudah implementasi. Pada umumnya prosedur yang dilakukan pada tahap ini 
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adalah menentukan kriteria evaluasi, memilih alat evaluasi, dan melakukan 

evaluasi. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE. Adapun beberapa alasan dalam memilih model ADDIE 

yaitu: 

a. Menurut Branch (2009) pengembangan pembelajaran menggunakan proses 

tahapan model ADDIE dengan menganalisis kebutuhan peserta didik, 

menjadi model efektif yang bersifat efisien dan relevan di lingkungan 

pembelajaran.  

b. Model ADDIE adalah salah satu model pengembangan terbaru yang 

sederhana dan terstruktur secara sistematik karena tahapannya dilakukan 

secara urut atau tidak bisa mengacak sehingga mudah dipahami dengan 

memperhatikan tahapan-tahapan dasar desain pengembangan media. 

2.1.2 Media Pembelajaran 

 Menurut Sutirman (2013) media merupakan komponen sumber belajar 

atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa 

yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Menurut Hujair AH Sanaky (2013) 

media pembelajaran adalah sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat 

digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi 

efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pengajaran. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu perantara yang 

digunakan untuk menyampaikan informasi atau pelajaran dengan tujuan agar 

merangsang peserta didik untuk belajar. Sedangkan penggunaan media 



12 

 

 
 

pembelajaran merupakan cara yang dilakukan untuk menyampaikan informasi 

berupa materi pembelajaran. Adanya media diharapkan proses pembelajaran akan 

lebih mudah bagi peserta didik, karena media pembelajaran dapat mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu dalam belajar. 

 Menurut Sumiati (2008) dalam Asyhari dan Silvia (2016) jenis media 

pembelajaran berdasarkan penggunaan atau pemakaian yang memanfaatkan media 

pembelajaran terbagi 2 yaitu secara individual dan massal. Buku, buletin, dan 

modul merupakan contoh jenis media pembelajaran secara individual, sedangkan 

internet, radio, dan televisi merupakan contoh jenis media pembelajaran secara 

massal. Menurut Heinich dan Molenda (2005) dalam Divayana, dkk (2016) 

terdapat enam jenis media pembelajaran yaitu teks, media audio, media visual, 

media proyeksi gerak, benda tiruan, dan manusia. 

2.1.3 Android 

 Sugeng Purwantoro, Heni Rahmawati dan Achmad Tharmizi (2013) 

mengatakan “Android merupakan suatu software (perangkat lunak) yang 

digunakan pada mobile device (perangkat berjalan) yang meliputi sistem operasi, 

middleware dan aplikasi inti”. Menurut Satyaputra dan Aritonang (2014) sebuah 

sistem operasi untuk ponsel cerdas dan tablet adalah Android. Jembatan antara 

piranti (device) dan penggunaannya dapat menggambarkan sistem operasi, 

sehingga aplikasi-aplikasi yang tersedia pada perangkat dapat dijalankan oleh 

pengguna yang menyebabkan interaksi antara pengguna dengan perangkat. 
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2.1.4 Media Pembelajaran Chemtoon 

 Chemtoon diambil dari kata „Chemistry Cartoon‟ yang merupakan salah 

satu media pembelajaran yang memodifikasi dari webtoon. Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) berisi tentang kasus-kasus kimia dalam kehidupan sehari-hari. 

Aplikasi Chemistry Cartoon (Chemtoon) ini berbentuk komik yang terdiri dari 10 

judul. Setiap judul memiliki 3 pertanyaan evaluasi berdasarkan dari masalah 

sesuai dengan materi di setiap judulnya. Chemistry Cartoon (Chemtoon) ini dibuat 

dengan tujuan untuk menarik minat belajar siswa dalam memahami materi kimia. 

Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) dibuat dengan menggunakan 

framework javascript yaitu React native. React native merupakan sistem operasi 

yang didukung adalah iOS dan android versi apapun di luar dari adanya 

permission yang hanya mendukung suatu sistem operasi yang spesifik. Media 

pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) berbentuk aplikasi dengan format 

file android package (apk) yang hanya bisa diakses menggunakan handphone 

yang memiliki sistem operasi android minimal versi 4.1 Jelly Bean sampai 

terbaru. 

 

2.2 Penelitian yang Relevan 

 Penelitian yang dilakukan Yektyastuti dan Ikhsan (2016) menunjukkan 

hasil bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dinilai layak digunakan 

pada pembelajaran kimia ditinjau dari penilaian aspek materi dan aspek media. 

Lubis dan Ikhsan (2015) dalam penelitiannya menunjukkan hasil bahwa 

media pembelajaran yang telah dikembangkan layak digunakan dalam 
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pembelajaran ditinjau dari aspek penilaian materi termasuk dalam kriteria baik, 

aspek penilaian media berkriteria sangat baik dan hasil uji coba peserta didik 

termasuk dalam kategori sangat baik. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Sari, dkk (2014) menunjukkan hasil bahwa 

media pembelajaran game edukasi memiliki kualitas yang baik menurut penilaian 

ahli media, ahli materi, guru, maupun siswa. Fatimah dan Mufti (2014) dalam 

penelitiannya menunjukkan hasil bahwa kualitas media pembelajaran yang 

dikembangkan mendapatkan kategori sangat baik (SB). 

 Penelitian yang dilakukan oleh Yulisal dan Arief (2015) menunjukkan 

hasil bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki kategori sangat 

layak. Alfian dan Kustijono (2015) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan layak. 

Sumanjaya dan Padmaningrum (2018) dalam penelitiannya menunjukkan 

hasil bahwa media yang dikembangkan mendapatkan kualitas baik dan layak 

digunakan untuk alternatif media belajar mandiri siswa. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

15 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Model Pengembangan  

 Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

produk dan menilai kualitas atau kelayakan produk yang telah dikembangkan. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE yaitu meliputi Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

 Penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) Berbasis Android Pada Materi Kimia dalam Kehidupan Sehari-hari” 

menggunakan tahapan penelitian model pengembangan ADDIE yang hanya 

diadaptasi dari tahapan Analysis, Design, dan Development. Tahap 

Implementation dan Evaluation tidak dilakukan karena tujuan penelitian hanya 

menghasilkan media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) untuk 

menambah minat belajar peserta didik. 

 

3.2 Prosedur Pengembangan 

 Prosedur dalam penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) Berbasis Android Pada Materi Kimia dalam 

Kehidupan Sehari-hari” terdiri dari beberapa tahapan prosedur pengembangan 

model ADDIE yaitu hanya mengadaptasi dari tahap Analysis, Design, dan 

Development disajikan pada Gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Prosedur Penelitian 
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3.2.1 Analysis 

Langkah pertama yaitu menganalisis kebutuhan peserta didik dan 

pendidik yang dilakukan di 5 sekolah yaitu SMA Kolombo, SMAN 2 Sleman, 

SMAN 1 Cangkringan, MAN 4 Sleman, dan SMAN 1 Mlati. Peserta didik kelas 

XI diambil satu kelas setiap sekolahnya dan pendidik mata pelajaran kimia di 

kelas XI setiap sekolahnya. Sebelum itu, membuat instrumen analisis kebutuhan 

yang kemudian divalidasikan dan dihitung validitas isi untuk menyatakan layak 

digunakan. Setelah melakukan analisis, hasilnya diolah untuk mengetahui 

permasalahan yang ada. 

3.2.2 Design 

Langkah kedua yaitu merancang produk. Media di desain berbentuk 

komik yang berisi tentang kasus-kasus kimia dalam kehidupan sehari-hari. 

Konsep yang digunakan seperti webtoon yaitu dengan memberikan karakter yang 

khas dalam komik. Menentukan item-item penting yang terdapat pada media 

pembelajaran yaitu ilustrasi gambar komik, soal beserta pilihan jawaban yang 

akan diberikan, dan pembahasan dari setiap soal.  

3.2.3 Development 

Langkah ketiga yaitu menghasilkan konten yaitu dengan 

mengembangkan produk sesuai rancangan yang sudah dibuat. Kemudian 

membuat instrumen penilaian media pembelajaran berupa angket yang divalidasi 

untuk menyatakan layak digunakan. Ahli media dan ahli materi dan pendidik 

meninjau media pembelajaran untuk diberikan komentar dan saran yang 

kemudian dilanjutkan dengan merevisi sesuai hasil dari tinjauan. Peninjau 
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pendidik merupakan guru kimia kelas XI di 5 sekolah yaitu SMA Kolombo, 

SMAN 2 Sleman, SMAN 1 Cangkringan, MAN 4 Sleman, dan SMAN 1 Mlati. 

Peserta didik meninjau media pembelajaran untuk menilai. Peninjau peserta didik 

merupakan peserta didik kelas XI di 5 sekolah yaitu SMA Kolombo, SMAN 2 

Sleman, SMAN 1 Cangkringan, MAN 4 Sleman, dan SMAN 1 Mlati. Kemudian 

dianalisis data yang diperoleh sehingga dapat diketahui kualitas dan kelayakan 

media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon). 

 

3.3 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

3.3.1 Teknik Pengumpulan Data 

 Data yang ingin diperoleh dalam penelitian ini berupa data kualitas dan 

kelayakan media pembelajaran. Berdasarkan data yang ingin diperoleh, maka 

teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi angket penilaian media 

pembelajaran. 

3.3.2 Instrumen Pengumpulan Data 

 Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen analisis 

kebutuhan dan instrumen penilaian kualitas dan kelayakan media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) berupa angket. Angket digunakan sebagai 

instrumen untuk menganalisis penilaian atau tanggapan dari ahli media, ahli 

materi, peserta didik, dan pendidik mengenai media pembelajaran yang 

dikembangkan sehingga diperoleh data penilaian media. Kisi-kisi instrumen 

analisis kebutuhan untuk pendidik disajikan pada Tabel 3.1. Kisi-kisi instrumen 

analisis kebutuhan untuk peserta didik disajikan pada Tabel 3.2. Instrumen 
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analisis kebutuhan untuk pendidik dan peserta didik dan hasilnya dapat dilihat 

lebih jelas dalam Lampiran 1. Kisi-kisi instrumen penilaian media pembelajaran 

untuk ahli media dan ahli materi disajikan pada Tabel 3.3. Kisi-kisi instrumen 

penilaian media pembelajaran untuk pendidik disajikan pada Tabel 3.4. Kisi-kisi 

instrumen penilaian media pembelajaran untuk peserta didik disajikan pada Tabel 

3.5. Instrumen penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) 

dapat dilihat lebih jelas dalam Lampiran 2. 

Tabel 3.1. Kisi-kisi instrumen analisis kebutuhan untuk pendidik 

Aspek Jumlah Pertanyaan Nomor Pertanyaan 

Model/Metode/Pendekatan/

Strategi 
1 1 

Media 7 
2,3,4,5,6,8,9 

 

Minat 1 7 

 

 

Tabel 3.2. Kisi-kisi instrumen analisis kebutuhan untuk peserta didik 

Aspek Jumlah Pertanyaan Nomor Pertanyaan 

Minat 5 1,2,5,6,7 

Materi 1 3 

Media 3 4 
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Tabel 3.3. Kisi-kisi instrumen penilaian media pembelajaran untuk ahli media dan  

ahli materi 

Aspek Butir Penilaian 

Bahasa Keefektifan kalimat 

Pemilihan kalimat bersifat komunikatif 

 

Tampilan Media Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi dan soal 

Kesesuaian tampilan gambar 

Kesesuaian pemilihan huruf 

Tampilan tombol 

Soal Mencakup materi kimia SMA dan penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari 

Sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 

Rekayasa Perangkat 

Lunak 

Kemudahan pengoperasian media pembelajaran 

Kesesuaian petunjuk dalam pengoperasian 

Kesesuaian penggunaan scroll dengan baik 

(Diadaptasi dari Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan, 2016) 

Tabel 3.4. Kisi-kisi instrumen penilaian media pembelajaran untuk pendidik 

Aspek Butir Penilaian 

Bahasa Keefektifan kalimat 

Pemilihan kalimat bersifat komunikatif 

Tampilan Media Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi dan soal 

Kesesuaian tampilan gambar 

 Kesesuaian pemilihan huruf 

Tampilan tombol 

Soal Mencakup materi kimia SMA dan penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari 

Sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 

 

Rekayasa Perangkat 

Lunak 

Kemudahan pengoperasian media pembelajaran 

Kesesuaian petunjuk dalam pengoperasian 

Kesesuaian penggunaan scroll dengan baik 

(Diadaptasi dari Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan, 2016) 
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Tabel 3.5. Kisi-kisi instrumen penilaian media pembelajaran untuk peserta didik 

Aspek Butir Penilaian 

Tampilan Media Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi dan soal 

Kesesuaian tampilan gambar 

Kesesuaian pemilihan huruf 

Tampilan tombol 

Soal  Mencakup materi kimia SMA dan penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari 

Sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik  

 

Rekayasa Perangkat 

Lunak 

Kemudahan pengoperasian media pembelajaran 

Kesesuaian petunjuk dalam pengoperasian 

Kesesuaian penggunaan scroll dengan baik 

(Diadaptasi dari Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan, 2016) 

 Validator memvalidasi instrumen analisis kebutuhan dan instrumen 

penilaian media pembelajaran untuk dapat dinyatakan layak jika ingin digunakan 

dengan cara uji validitas isi. Instrumen dinyatakan layak digunakan bila hasil 

validitas isi > 0,7. Uji validitas isi dapat dihitung dengan rumus (1) (Gregory, 

2004) 

                      
 

       
 (1) 

Keterangan : 

A = Jumlah item yang tidak relevan menurut kedua panelis 

B = Jumlah item yang tidak relevan menurut panelis I dan relevan menurut 

panelis II 

C = Jumlah item yang relevan menurut panelis I dan tidak relevan menurut 

panelis II 

D = Jumlah item yang relevan menurut kedua panelis 
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Instrumen dalam penelitian ini divalidasi oleh dua validator. Hasil dari uji 

validitas isi instrumen analisis kebutuhan dan instrumen penilaian media 

pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 3.6. 

Tabel 3.6. Hasil uji validitas isi oleh validator 

Instrumen Uji Validitas Isi (CV) Keterangan 

Analisis Kebutuhan untuk 

Pendidik 
1 Layak 

Analisis Kebutuhan untuk 

Peserta Didik 
1 Layak 

Penilaian Media 

Pembelajaran untuk Ahli 

Media dan Ahli Materi 

1 Layak 

Penilaian Media 

Pembelajaran untuk Pendidik 

 

1 Layak 

Penilaian Media 

Pembelajaran untuk Peserta 

Didik 

1 Layak 

 

 Berdasarkan hasil uji validitas isi yang diperoleh, instrumen dinyatakan 

layak digunakan dalam penelitian karena dari hasil validasi instrumen yang telah 

divalidasi oleh validator mendapat penilaian relevan semua sehingga jika dihitung 

Content Validity mendapatkan nilai 1 yang mana jika hasil uji validitas isi lebih 

besar dari 0,7 dinyatakan layak digunakan. Surat permohonan validasi dan surat 

pernyataan validasi dapat dilihat pada Lampiran 3. Hasil validasi instrumen dapat 

dilihat lebih jelas pada Lampiran 4. Hasil uji validitas isi untuk instrumen analisis 

kebutuhan dapat dilihat lebih jelas pada Lampiran 5. 
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3.4 Teknik Analisis Data 

 Berdasarkan data yang diperoleh dalam penelitian ini, maka teknik analisis 

data dalam penelitian ini meliputi: 

3.4.1. Data Hasil Analisis Kebutuhan 

 Teknik analisis data pada hasil analisis kebutuhan yang digunakan adalah 

analisis kuantitatif dan deskriptif. Menghitung berdasarkan jumlah banyaknya 

setiap jawaban kemudian dideskripsikan untuk memudahkan dalam penyajian 

analisis. 

3.4.2. Data Hasil Penilaian Media Pembelajaran 

Teknik analisis data pada hasil penilaian media pembelajaran yaitu analisis 

kuantitatif menggunakan skala Likert dengan 4 skala. Kriteria yang dipakai adalah 

sangat baik, baik, kurang, dan sangat kurang. Langkah-langkah dalam teknik 

pengambilan data dilakukan sebagai berikut : 

a. Mengubah data kualitatif yang diperoleh menjadi data kuantitatif dengan 

menggunakan skala Likert seperti pada Tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Aturan Pemberian Skor 

Keterangan Skor 

SB (Sangat Baik) 4 

B (Baik) 3 

K (Kurang) 2 

SK (Sangat Kurang) 1 

 

b. Menabulasi semua data yang diperoleh untuk setiap komponen dari butir 

penilaian yang tersedia dalam instrumen penilaian. 
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c. Menghitung skor total rata-rata dari setiap komponen dengan rumus : 

 ̅   
  

 
 

Keterangan:  

 ̅   = skor rata-rata 

   = jumlah skor  

   = jumlah penilai 

d. Mengubang skor rata-rata menjadi kategori dari data awal berupa skor yang 

diubah menjadi data kualitatif dengan 4 skala. Acuan dalam mengubah skor 

menjadi skala 4 seperti pada Tabel 3.8.  

Tabel 3.8 Konversi Skor Aktual Menjadi Nilai Skala 4 

Kategori Skor 

Sangat Baik Mi + 1,5 SDi ≤ X ≤ Mi + 3,0 SDi 

Baik Mi + 0 SDi ≤ X < Mi + 1,5 SDi 

Kurang Mi – 1,5 SDi ≤ X < Mi + 0 SDi 

Sangat Kurang Mi – 3 SDi ≤ X < Mi -1,5 SDi 

(Arikunto, 2015) 

Keterangan : 

X  = Skor Aktual (skor yang dicapai) 

Mi  = Mean Ideal = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) 

SDi = Standar Deviasi Ideal = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) 

e. Menghitung nilai keseluruhan dari lembar penilaian dengan menghitung skor 

rata-rata seluruh kriteria penilaian, lalu diubah menjadi nilai kualitatif yang sesuai 

dengan kritertia kategori pada Tabel 3.8. 

 Kategori skor dengan nilai Baik (B) menjadi ketentuan dari nilai minimal 

dalam kelayakan produk pada penelitian pengembangan ini. Apabila hasil 
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penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) berbasis android 

pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari ini mendapat nilai rerata 

keseluruhan minimal Baik (B), maka produk dinyatakan layak digunakan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Deskripsi Data Penelitian 

 Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) yang akan dilakukan pengujian untuk mendapatkan penilaian kualitas 

dan kelayakan. Chemtoon diambil dari kata „Chemistry Cartoon‟ yang merupakan 

salah satu media pembelajaran yang memodifikasi dari webtoon. Chemistry 

Cartoon (Chemtoon) berisi tentang kasus-kasus kimia dalam kehidupan sehari-

hari. Aplikasi Chemtoon ini berbentuk komik yang terdiri dari 10 judul. Setiap 

judul memiliki 3 pertanyaan evaluasi berdasarkan dari masalah sesuai dengan 

materi di setiap judulnya. Chemistry Cartoon (Chemtoon) ini dibuat dengan 

tujuan untuk menarik minat belajar peserta didik dalam memahami materi kimia. 

Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) dibuat dengan menggunakan 

framework javascript yaitu React native. React native merupakan sistem operasi 

yang didukung adalah iOS dan android versi apapun di luar dari adanya 

permission yang hanya mendukung suatu sistem operasi yang spesifik. Media 

pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) berbentuk aplikasi dengan format 

file android package (apk) yang hanya bisa diakses menggunakan handphone 

yang memiliki sistem operasi android minimal versi 4.1 Jelly Bean sampai 

terbaru. 

 Proses analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik dilakukan pada bulan 

Desember 2019 sampai Januari 2020 di 5 sekolah yaitu SMA Kolombo, SMAN 2 

Sleman, SMAN 1 Cangkringan, MAN 4 Sleman, dan SMAN 1 Mlati. Penilaian
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media pembelajaran yang dinilai oleh ahli media, ahli materi, pendidik, dan 

peserta didik dilakukan pada tanggal 15-31 Januari 2020. Adapun hasil penilaian 

media pembelajaran yang meliputi: 

4.1.1 Hasil Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi 

 Hasil dari penelitian didapatkan data penilaian media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang terdiri dari aspek bahasa, tampilan media, 

soal, dan rekayasa perangkat lunak. Hasil penilaian media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) setiap aspek terdiri dari skor aktual, skor ideal, 

dan kategori berdasarkan konversi skor aktual menjadi nilai skala 4. Berdasarkan 

data hasil penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang 

terdiri dari 11 butir penilaian dengan penskoran bila sangat baik mendapat nilai 4, 

baik mendapat nilai 3, kurang mendapat nilai 2, dan sangat kurang mendapat nilai 

1. Hasil penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) oleh ahli 

media dan ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.1. Data penilaian media oleh ahli 

media dan ahli materi dapat dilihat lebih jelas pada Lampiran 6. Perhitungan skor 

aktual ahli media dan ahli materi dapat dilihat lebih jelas pada Lampiran 7. 

Tabel 4.1. Hasil penilaian media pembelajaran Chemtoon oleh ahli media dan ahli 

materi 

Aspek Skor aktual Skor ideal Kategori 

Bahasa 8,00 8,00 Sangat Baik (SB) 

Tampilan Media 15,50 16,00 Sangat Baik (SB) 

Soal  7,00 8,00 Sangat Baik (SB) 

Rekayasa Perangkat Lunak 10,50 12,00 Sangat Baik (SB) 

Total nilai keseluruhan 41,00 44,00 Sangat Baik (SB) 
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4.1.2 Hasil Penilaian Pendidik 

 Hasil dari penelitian didapatkan data penilaian media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang terdiri dari aspek bahasa, tampilan media, 

soal, dan rekayasa perangkat lunak. Hasil penilaian media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) setiap aspek terdiri dari skor aktual, skor ideal, 

dan kategori berdasarkan konversi skor aktual menjadi nilai skala 4. Berdasarkan 

data hasil penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang 

terdiri dari 11 butir penilaian dengan penskoran bila sangat baik mendapat nilai 4, 

baik mendapat nilai 3, kurang mendapat nilai 2, dan sangat kurang mendapat nilai 

1. Hasil penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) oleh 

pendidik dapat dilihat pada Tabel 4.2. Data penilaian media oleh pendidik dapat 

dilihat lebih jelas pada Lampiran 8. Perhitungan skor aktual pendidik dapat dilihat 

lebih jelas pada Lampiran 9. 

Tabel 4.2. Hasil penilaian media pembelajaran Chemtoon oleh pendidik 

Aspek Skor aktual Skor ideal Kategori 

Bahasa 6,60 8,00 Sangat Baik (SB) 

Tampilan Media 15,60 16,00 Sangat Baik (SB) 

Soal  6,60 8,00 Sangat Baik (SB) 

Rekayasa Perangkat Lunak 11,20 12,00 Sangat Baik (SB) 

Total nilai keseluruhan 40,00 44,00 Sangat Baik (SB) 

 

4.1.3 Hasil Penilaian Peserta Didik 

 Hasil dari penelitian didapatkan data penilaian media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang terdiri dari aspek bahasa, tampilan media, 

dan rekayasa perangkat lunak. Hasil penilaian media pembelajaran Chemistry 

Cartoon (Chemtoon) setiap aspek terdiri dari skor aktual, skor ideal, dan kategori 

berdasarkan konversi skor aktual menjadi nilai skala 4. Berdasarkan data hasil 
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penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang terdiri dari 9 

butir penilaian dengan penskoran bila sangat baik mendapat nilai 4, baik 

mendapat nilai 3, kurang mendapat nilai 2, dan sangat kurang mendapat nilai 1. 

Hasil penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) oleh peserta 

didik dapat dilihat pada Tabel 4.3. Data penilaian media oleh peserta didik dapat 

dilihat lebih jelas pada Lampiran 10. Perhitungan skor aktual peserta didik dapat 

dilihat lebih jelas pada Lampiran 11. 

Tabel 4.3. Hasil penilaian media pembelajaran Chemtoon oleh peserta didik 

Aspek Skor aktual Skor ideal Kategori 

Tampilan Media 13,34 16,00 Sangat Baik (SB) 

Soal  6,92 8,00 Sangat Baik (SB) 

Rekayasa Perangkat Lunak 10,66 12,00 Sangat Baik (SB) 

Total nilai keseluruhan 30,92 36,00 Sangat Baik (SB) 

 

Berdasarkan penilaian media pembelajaran Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) dari total keseluruhan oleh ahli media dan ahli materi, pendidik, dan 

peserta didik dapat menghasilkan nilai rerata keseluruhan. Hasil nilai rerata 

keseluruhan dapat dilihat pada Tabel 4.4. Data penilaian media keseluruhan dapat 

dilihat lebih jelas pada Lampiran 12. Perhitungan skor aktual dari nilai rerata 

keseluruhan dapat dilihat lebih jelas pada Lampiran 13. 
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Tabel 4.4. Hasil nilai rerata Keseluruhan 

No Total Skor 

Aspek 

Jumlah 

Keseluruhan 

Bahasa 
Tampilan 

Media 
Soal 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

1 

Ahli Media 

dan Ahli 

Materi 

16,00 31,00 14,00 21,00 

2 Pendidik 33,00 78,00 33,00 56,00 

3 
Peserta 

Didik 
- 667,00 346,00 533,00 

Skor aktual 7,00 13,62 6,90 10,70 38,22 

Skor Ideal 8,00 16,00 8,00 12,00 44,00 

Kategori Sangat 

Baik 

(SB) 

Sangat 

Baik (SB) 

Sangat 

Baik 

(SB) 

Sangat 

Baik (SB) 

Sangat Baik 

(SB) 

 

Secara nilai rerata keseluruhan media pembelajaran Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) menurut ahli media dan ahli materi, pendidik, dan peserta didik 

memperoleh skor aktual 38,22 yang termasuk kategori Sangat Baik (SB), 

sehingga sangat layak untuk digunakan. Hasil analisis kualitas media 

pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) pada setiap aspek adalah sebagai 

berikut: 

a. Aspek bahasa yang meliputi butir penilaian keefektifan kalimat dan pemilihan 

kalimat bersifat komunikatif mendapat nilai sangat baik. Kalimat yang 

digunakan sudah efektif dan bersifat komunikatif sehingga mudah 

dimengerti, padat, singkat, dan jelas. 

b. Aspek tampilan media yang meliputi butir penilaian kesesuaian ilustrasi 

gambar dengan materi dan soal, kesesuaian tampilan gambar, kesesuaian 

pemilihan huruf, dan tampilan tombol mendapat nilai sangat baik. Ilustrasi 

gambar telah sesuai dengan materi dan soal. Ukuran gambar yang 
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proporsional sehingga terlihat jelas dan pemilihan warna gambar telah sesuai 

dengan tampilan gambar pada media pembelajaran. Jenis huruf, ukuran huruf 

yang proporsional, dan pemilihan warna yang kontras dengan background 

telah sesuai dengan pemilihan huruf pada media pembelajaran. Tombol yang 

menarik, terlihat jelas, dan proporsional telah sesuai dengan tampilan tombol 

pada media pembelajaran. 

c. Aspek soal yang meliputi butir penilaian mencakup materi kimia SMA dan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari dan sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik mendapat nilai sangat baik. 

d. Aspek rekayasa perangkat lunak yang meliputi butir penilaian kemudahan 

pengoperasian media pembelajaran, kesesuaian petunjuk dalam 

pengoperasian dan kesesuaian penggunaan scroll yang baik mendapat nilai 

sangat baik. Aplikasi dapat dibuka dalam waktu kurang 1 menit dan tidak 

berhenti secara tiba-tiba. Aplikasi terdapat tombol atau petunjuk yang jelas 

sesuai dengan fungsinya. Scroll yang mudah digerakkan ke atas maupun ke 

bawah, tidak sensitif terhadap sentuhan, dan gerakan scroll tidak berlawanan 

arah telah sesuai. 

 

4.2 Hasil Pengembangan 

 Berdasarkan masukan dan saran yang diberikan oleh ahli media, ahli 

materi, dan pendidik maka dilakukan revisi pada media pembelajaran Chemistry 

Cartoon (Chemtoon) yang dikembangkan. 
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4.2.1 Hasil Revisi Produk dari Ahli Media dan Materi 

 Revisi produk dilakukan berdasarkan komentar dan saran yang telah 

diberikan oleh ahli media dan ahli materi mengenai media pembelajaran 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang dikembangkan sehingga didapatkan produk 

Chemistry Cartoon (Chemtoon) akhir. Adapun saran yang diberikan dapat dilihat 

pada Tabel 4.5. 

Aplikasi Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang telah diberikan saran oleh 

ahli media dan ahli materi ditindaklanjuti dengan merevisi sesuai dengan saran 

yang diberikan. Hasil revisi produk dari ahli media dan ahli materi dapat dilihat 

pada Tabel  4.5. 

Tabel 4.5. Hasil Revisi Produk dari Ahli Media dan Ahli Materi 

No Saran Revisi 

1 Pertimbangkan untuk 

diberi musik latar 

(instrumental) yang 

sesuai. 

Saat membuka aplikasi pada halaman 

pengenalan tokoh ada icon speaker dan akan 

secara otomatis musik latar (instrumental) 

berbunyi. Jika tidak ingin berbunyi, tekan 

icon speaker untuk mematikan. Apabila 

sudah dalam mengerjakan kuis dalam 

aplikasi, maka menggunakan pengaturan 

suara dari smartphone-nya untuk 

mengurangi volume suara. 
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No Saran Revisi 

 
Gambar 4.1 Musik Latar Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.2. Musik Latar Setelah Revisi 

2 Pada aplikasi dapat 

diberikan petunjuk 

penggunaan secara umum 

(gambaran aplikasi) di 

bagian awal aplikasi. 

Pada halaman awal setelah membuka 

aplikasi yang sebelumnya menunjukkan 

halaman pengenalan tokoh komik menjadi 

halaman petunjuk penggunaan disertai 

tombol “lanjutkan” untuk melanjutkan ke 

halaman berikutnya yaitu halaman 

pengenalan tokoh komik. 
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No Saran Revisi 

 
Gambar 4.3. Petunjuk Penggunaan 

 

4.2.2 Hasil Revisi Produk dari Pendidik 

Revisi produk dilakukan berdasarkan komentar dan saran yang telah 

diberikan oleh pendidik mengenai media pembelajaran Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) yang dikembangkan sehingga didapatkan produk Chemistry Cartoon 

(Chemtoon) akhir. Adapun saran yang diberikan dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

Aplikasi Chemistry Cartoon (Chemtoon) yang telah diberikan saran oleh 

pendidik ditindaklanjuti dengan merevisi sesuai dengan saran yang diberikan. 

Hasil revisi produk dari pendidik dapat dilihat pada Tabel  4.6. 

Tabel 4.6. Hasil Revisi Produk dari Pendidik 

Saran Revisi 

Komik balon udara 

disesuaikan antara 

ilustrasi dan pertanyaan 

soal. 

Pada chapter 2 berjudul Balon Udara pada panel 1 

yang sebelumnya hanya bertuliskan “10 tahun yang 

lalu di Turki” ditambahkan “Balon dipompa suatu 

gas”. 
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Saran Revisi 

 
Gambar 4.4. Percakapan Panel 1 Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.5. Percakapan Panel 1 Sesudah Revisi 

 

Pada panel 5 yang sebelumnya bertuliskan “apinya 

nyala!” dirubah menjadi “Ada api!”. 
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Saran Revisi 

 
Gambar 4.6. Percakapan Panel 5 Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.7. Percakapan Panel 5 Sesudah Revisi 

 

Pada panel 8 yang sebelumnya bertuliskan “Wah 

apinya bikin balonnya menggelembung!” dirubah 

menjadi “Wah balonnya menggelembung!” 
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Saran Revisi 

 
Gambar 4.8. Percakapan Panel 8 Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.9. Percakapan Panel 8 Sesudah Revisi 

 

4.2.3 Hasil Revisi Produk dari Peserta Didik 

 Revisi produk dari peserta didik tidak dilakukan terkait dengan tidak 

adanya kolom untuk menuliskan komentar dan saran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan yang didapatkan dari penelitian pengembangan media 

pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) ini adalah: 

5.1.1. Pengembangan media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) 

berbasis android pada materi kimia dalam kehidupan sehari-hari dengan 

menggunakan model ADDIE yang hanya mengadaptasi tahap Analysis, 

Design, dan Development.  

5.1.2. Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) berbasis android pada 

materi kimia dalam kehidupan sehari-hari yang dikembangkan memperoleh 

nilai rerata keseluruhan dengan skor aktual 38,22 yang termasuk kualitas 

Sangat Baik (SB). 

5.1.3 Media pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) berbasis android pada 

materi kimia dalam kehidupan sehari-hari yang dikembangkan dinyatakan 

layak untuk digunakan. 

 

5.2 Saran 

 Berdasarkan kesimpulan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) ini maka penulis memberikan saran 

sebagai berikut: 
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5.2.1 Kepada Pendidik 

Kepada pendidik diharapkan adanya media pembelajaran Chemistry 

Cartoon (Chemtoon) yang telah dikembangkan ini dapat dipelajari cara 

penggunaannya sesuai dengan petunjuk penggunaan. 

5.2.2 Kepada Peneliti Lain 

 Kepada peneliti lain diharapkan adanya pengembangan lebih lanjut media 

pembelajaran Chemistry Cartoon (Chemtoon) ke tahap implementasi dan 

evaluasi. Selain itu perlu juga dilakukan penambahan kasus-kasus kimia dalam 

kehidupan sehari-hari lainnya. 
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Hasil Analisis Kebutuhan Pendidik
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Lampiran 2. Instrumen Penilaian Media Pembelajaran, Deskriptor, dan Hasil 
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Deskriptor Instrumen Penilaian Media untuk Ahli Media, Ahli Materi, dan 

Pendidik
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Deskriptor Instrumen Penilaian Media untuk Peserta Didik
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Hasil Penilaian Media Pembelajaran
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Lampiran 3. Surat Permohonan dan Pernyataan Validasi 
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Lampiran 4. Hasil Validasi Instrumen 

Validasi Instrumen Analisis Kebutuhan Pendidik
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Validasi Instrumen Analisis Kebutuhan Peserta Didik
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Validasi Instrumen Penilaian Media untuk Peserta Didik
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Lampiran 5. Hasil Uji Validasi Isi 
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Lampiran 7. Perhitungan Skor aktual Ahli Media dan Ahli Materi 

 ̅  
  

 
 

Keterangan:  ̅ : skor rata-rata 

  ƩX : jumlah skor 

  n : jumlah penilai 

Kategori Skor 

Sangat Baik Mi + 1,5 SDi ≤ X ≤ Mi + 3,0 SDi 

Baik Mi + 0 SDi ≤ X < Mi + 1,5 SDi 

Kurang Mi – 1,5 SDi ≤ X < Mi + 0 SDi 

Sangat Kurang Mi – 3 SDi ≤ X < Mi -1,5 SDi 

Keterangan: 

X = skor aktual 

Mi = rerata skor ideal = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) 

SDi = standar deviasi ideal = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) 

 

1. Bahasa 

Jumlah skor = 16 

Jumlah penilai = 2 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
   

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
   

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 8 

Skor terendah = 2 
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Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (8 + 2) = 5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (8 − 2) = 1 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 6,5 ≤ X ≤ 8 

2 Baik  5 ≤ X < 6,5 

3 Kurang  3,5 ≤ X < 5 

4 Sangat Kurang 2 ≤ X < 3,5 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 8, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

2. Tampilan Media 

Jumlah skor = 31 

Jumlah penilai = 2 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
      

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 16 

Skor terendah = 4 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (16 + 4) = 10 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (16 − 4) = 2 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 13 ≤ X ≤ 16 

2 Baik  10 ≤ X < 13 

3 Kurang  7 ≤ X < 10 

4 Sangat Kurang 4 ≤ X < 7 
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Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 15,5, maka aspek tampilan media 

masuk kategori Sangat Baik (SB). 

 

3. Soal 

Jumlah skor = 14 

Jumlah penilai = 2 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
   

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
   

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 8 

Skor terendah = 2 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (8 + 2) = 5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (8 − 2) = 1 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 6,5 ≤ X ≤ 8 

2 Baik  5 ≤ X < 6,5 

3 Kurang  3,5 ≤ X < 5 

4 Sangat Kurang 2 ≤ X < 3,5 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 7, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

4. Rekayasa Perangkat Lunak 

Jumlah skor = 21 

Jumlah penilai = 2 
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Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
      

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 12 

Skor terendah = 3 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (12 + 3) = 7,5 

Sdi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (12 − 3) = 1,5 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 9,75 ≤ X ≤ 12 

2 Baik  7,5 ≤ X < 9,75 

3 Kurang  5,25 ≤ X < 7,5 

4 Sangat Kurang 3 ≤ X < 5,25 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 10,5, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

Nilai rata-rata skor aktual dari ahli media dan ahli materi, pendidik, dan peserta 

didik 

Skor aktual = 41 

Skor ideal = 44 

Kategori penilaian: 

Skor tertinggi = 44 

Skor terendah = 11 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (44 + 11) = 27,5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (44 − 11) = 5,5 
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No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 35,75 ≤ X ≤ 44 

2 Baik  27,5 ≤ X < 35,75 

3 Kurang  19,25 ≤ X < 27,5 

4 Sangat Kurang 11 ≤ X < 19,25 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 41, maka seluruh aspek dalam 

media pembelajaran Chemtoon masuk kategori Sangat Baik (SB). 
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Lampiran 9. Perhitungan Skor aktual Pendidik 

 ̅  
  

 
 

Keterangan:  ̅ : skor rata-rata 

  ƩX : jumlah skor 

  n : jumlah penilai 

Kategori Skor 

Sangat Baik Mi + 1,5 SDi ≤ X ≤ Mi + 3,0 SDi 

Baik Mi + 0 SDi ≤ X < Mi + 1,5 SDi 

Kurang Mi – 1,5 SDi ≤ X < Mi + 0 SDi 

Sangat Kurang Mi – 3 SDi ≤ X < Mi -1,5 SDi 

Keterangan: 

X = skor aktual 

Mi = rerata skor ideal = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) 

SDi = standar deviasi ideal = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) 

 

5. Bahasa 

Jumlah skor = 33 

Jumlah penilai = 5 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
     

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
   

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 8 

Skor terendah = 2 
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Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (8 + 2) = 5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (8 − 2) = 1 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 6,5 ≤ X ≤ 8 

2 Baik  5 ≤ X < 6,5 

3 Kurang  3,5 ≤ X < 5 

4 Sangat Kurang 2 ≤ X < 3,5 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 6,6, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

6. Tampilan Media 

Jumlah skor = 78 

Jumlah penilai = 5 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
      

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 16 

Skor terendah = 4 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (16 + 4) = 10 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (16 − 4) = 2 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 13 ≤ X ≤ 16 

2 Baik  10 ≤ X < 13 

3 Kurang  7 ≤ X < 10 

4 Sangat Kurang 4 ≤ X < 7 
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Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 15,6, maka aspek tampilan media 

masuk kategori Sangat Baik (SB). 

 

7. Soal 

Jumlah skor = 33 

Jumlah penilai = 5 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
     

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
   

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 8 

Skor terendah = 2 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (8 + 2) = 5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (8 − 2) = 1 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 6,5 ≤ X ≤ 8 

2 Baik  5 ≤ X < 6,5 

3 Kurang  3,5 ≤ X < 5 

4 Sangat Kurang 2 ≤ X < 3,5 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 6,6, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

8. Rekayasa Perangkat Lunak 

Jumlah skor = 56 

Jumlah penilai = 5 
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Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
      

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 12 

Skor terendah = 3 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (12 + 3) = 7,5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (12 − 3) = 1,5 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 9,75 ≤ X ≤ 12 

2 Baik  7,5 ≤ X < 9,75 

3 Kurang  5,25 ≤ X < 7,5 

4 Sangat Kurang 3 ≤ X < 5,25 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 11,2, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

Nilai rata-rata skor aktual dari ahli media dan ahli materi, pendidik, dan peserta 

didik 

Skor aktual = 40 

Skor ideal = 44 

Kategori penilaian: 

Skor tertinggi = 44 

Skor terendah = 11 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (44 + 11) = 27,5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (44 − 11) = 5,5 
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No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 35,75 ≤ X ≤ 44 

2 Baik  27,5 ≤ X < 35,75 

3 Kurang  19,25 ≤ X < 27,5 

4 Sangat Kurang 11 ≤ X < 19,25 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 40, maka seluruh aspek dalam 

media pembelajaran Chemtoon masuk kategori Sangat Baik (SB). 
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Lampiran 11. Perhitungan Skor aktual Peserta didik 

 ̅  
  

 
 

Keterangan:  ̅ : skor rata-rata 

  ƩX : jumlah skor 

  n : jumlah penilai 

Kategori Skor 

Sangat Baik Mi + 1,5 SDi ≤ X ≤ Mi + 3,0 SDi 

Baik Mi + 0 SDi ≤ X < Mi + 1,5 SDi 

Kurang Mi – 1,5 SDi ≤ X < Mi + 0 SDi 

Sangat Kurang Mi – 3 SDi ≤ X < Mi -1,5 SDi 

Keterangan: 

X = skor aktual 

Mi = rerata skor ideal = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) 

SDi = standar deviasi ideal = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) 

 

9. Tampilan Media 

Jumlah skor = 667 

Jumlah penilai = 50 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

   

  
       

Skor ideal = 
           

              
  

  

  
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 16 

Skor terendah = 4 
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Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (16 + 4) = 10 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (16 − 4) = 2 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 13 ≤ X ≤ 16 

2 Baik  10 ≤ X < 13 

3 Kurang  7 ≤ X < 10 

4 Sangat Kurang 4 ≤ X < 7 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 13,34, maka aspek tampilan 

media masuk kategori Sangat Baik (SB). 

 

10. Soal 

Jumlah skor = 346 

Jumlah penilai = 50 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

   

  
      

Skor ideal = 
           

              
  

  

  
   

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 8 

Skor terendah = 2 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (8 + 2) = 5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (8 − 2) = 1 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 6,5 ≤ X ≤ 8 

2 Baik  5 ≤ X < 6,5 

3 Kurang  3,5 ≤ X < 5 

4 Sangat Kurang 2 ≤ X < 3,5 
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Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 6,92, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

11. Rekayasa Perangkat Lunak 

Jumlah skor = 533 

Jumlah penilai = 50 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

   

  
       

Skor ideal = 
           

              
  

  

  
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 12 

Skor terendah = 3 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (12 + 3) = 7,5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (12 − 3) = 1,5 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 9,75 ≤ X ≤ 12 

2 Baik  7,5 ≤ X < 9,75 

3 Kurang  5,25 ≤ X < 7,5 

4 Sangat Kurang 3 ≤ X < 5,25 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 10,66, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

Nilai rata-rata skor aktual dari ahli media dan ahli materi, pendidik, dan peserta 

didik 

Skor aktual = 30,92 

Skor ideal = 36 
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Kategori penilaian: 

Skor tertinggi = 36 

Skor terendah = 9 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (36 + 9) = 22,5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (36 − 9) = 4,5 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 29,25 ≤ X ≤ 36 

2 Baik  22,5 ≤ X < 29,25 

3 Kurang  15,75 ≤ X < 22,5 

4 Sangat Kurang 9 ≤ X < 15,75 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 30,92, maka seluruh aspek dalam 

media pembelajaran Chemtoon masuk kategori Sangat Baik (SB). 
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Lampiran 13. Perhitungan Skor aktual Keseluruhan 

 

 ̅  
  

 
 

Keterangan:  ̅ : skor rata-rata 

  ƩX : jumlah skor 

  n : jumlah penilai 

Kategori Skor 

Sangat Baik Mi + 1,5 SDi ≤ X ≤ Mi + 3,0 SDi 

Baik Mi + 0 SDi ≤ X < Mi + 1,5 SDi 

Kurang Mi – 1,5 SDi ≤ X < Mi + 0 SDi 

Sangat Kurang Mi – 3 SDi ≤ X < Mi -1,5 SDi 

Keterangan: 

X = skor aktual 

Mi = rerata skor ideal = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) 

SDi = standar deviasi ideal = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) 

 

12. Bahasa 

Jumlah skor = 49 

Jumlah penilai = 7 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

  

 
   

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
   

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 8 

Skor terendah = 2 
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Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (8 + 2) = 5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (8 − 2) = 1 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 6,5 ≤ X ≤ 8 

2 Baik  5 ≤ X < 6,5 

3 Kurang  3,5 ≤ X < 5 

4 Sangat Kurang 2 ≤ X < 3,5 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 7, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

13. Tampilan Media 

Jumlah skor = 776 

Jumlah penilai = 57 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

   

  
       

Skor ideal = 
           

              
  

   

  
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 16 

Skor terendah = 4 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (16 + 4) = 10 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (16 − 4) = 2 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 13 ≤ X ≤ 16 

2 Baik  10 ≤ X < 13 

3 Kurang  7 ≤ X < 10 

4 Sangat Kurang 4 ≤ X < 7 
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Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 13,62, maka aspek tampilan 

media masuk kategori Sangat Baik (SB). 

 

14. Soal 

Jumlah skor = 393 

Jumlah penilai = 57 

Skor aktual (X)= 
           

              
  

   

  
     

Skor ideal = 
           

              
  

   

  
   

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 8 

Skor terendah = 2 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (8 + 2) = 5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (8 − 2) = 1 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 6,5 ≤ X ≤ 8 

2 Baik  5 ≤ X < 6,5 

3 Kurang  3,5 ≤ X < 5 

4 Sangat Kurang 2 ≤ X < 3,5 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 6,9, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

15. Rekayasa Perangkat Lunak 

Jumlah skor = 610 

Jumlah penilai = 57 
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Skor aktual (X)= 
           

              
  

   

  
      

Skor ideal = 
           

              
  

  

 
    

Kategori Penilaian:  

Skor tertinggi = 12 

Skor terendah = 3 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (12 + 3) = 7,5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (12 − 3) = 1,5 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 9,75 ≤ X ≤ 12 

2 Baik  7,5 ≤ X < 9,75 

3 Kurang  5,25 ≤ X < 7,5 

4 Sangat Kurang 3 ≤ X < 5,25 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 10,7, maka aspek bahasa masuk 

kategori Sangat Baik (SB). 

 

Nilai rata-rata skor aktual dari ahli media dan ahli materi, pendidik, dan peserta 

didik 

Skor aktual = 38,22 

Skor ideal = 44 

Kategori penilaian: 

Skor tertinggi = 44 

Skor terendah = 11 

Mi = 
 

 
 (skor tertinggi + skor terendah) = 

 

 
 (44 + 11) = 27,5 

SDi = 
 

 
 (skor tertinggi − skor terendah) = 

 

 
 (44 − 11) = 5,5 
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No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 35,75 ≤ X ≤ 44 

2 Baik  27,5 ≤ X < 35,75 

3 Kurang  19,25 ≤ X < 27,5 

4 Sangat Kurang 11 ≤ X < 19,25 

Berdasarkan skor aktual (X) yang didapat yaitu 38,22, maka seluruh aspek dalam 

media pembelajaran Chemtoon masuk kategori Sangat Baik (SB). 
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Lampiran 14. Media Pembelajaran Chemtoon 
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Lampiran 15. Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 


