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MOTTO 

 

 ايسُْراًلْعُسْرمَِعَفَاِن َّ لا(٥) ايُسْراًلْعُسْرمَِعَاِن َّ(٦)  

Artinya: “…Maka sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan. 

Sesungguhnya beserta kesulitan itu ada kemudahan.” (QS. Al-Insyiroh: 5-6) 

(Kemenag) 
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ABSTRAK 

 

Nama            : Novi Sumarni 

NIM            : 206180052 

Judul Skripsi: Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbantuan Aplikasi  

  PlotagonUntuk Meningkatkan Motivasi Siswa Kelas X Sekolah  

  Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi 

 Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan produk media 

pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon yang layak digunakan sebagai 

sumber belajar mandiri siswa; dan 2) meningkatkan motivasi belajar fisika materi 

listrik statis setelah diimplementasikan media pembelajaran fisika berbantuan 

aplikasi Plotagon mengunggah materi pembelajaran dalam bentuk gambar dan 

video pembelajaran. 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model 

4-D (Define, Design, Develop, Disseminate). Pada tahap define dilakukan analisis 

awal, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep, dan spesifikasi tujuan 

pembelajaran. Pada tahap design dilakukan pemilihan materi dan desain awal. 

Pada tahap develop dilakukan validasi oleh dosen fisika dan guru fisika SMK, 

dilanjutkan uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Pada tahap disseminate 

dilakukan penyebaran video sebagai sumber belajar mandiri di SMKN 1 Kota 

Jambi . Instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi penilaian, lembar 

angket motivasi, lembar pretest dan posttest, dan lembar angket respon siswa. 

Teknik analisis data yang digunakan berupa kualitatif dan kuantitatif. Teknik 

analisis data secara kualitatif digunakan untuk menganalisis saran dari validator, 

sedangkan teknik analisis data secara kuantitatif digunakan untuk menganalisis 

penilaian validator, respon siswa, peningkatan motivasi dan peningkatan prestasi 

belajar. 

 Hasil penelitian pengembangan produk yang diperoleh: 1) kelayakan 

produk yang dikembangkan berdasarkan hasil penilaian validator termasuk dalam 

kategori sedang; 2) peningkatan motivasi belajar siswa berada dalam kategori 

sedang dengan nilai standar gain <g>sebesar 0,43. 

Kata kunci: Plotagon, Motivasi 

 

 

 



 
 

xi 
 

ABSTRACT 

 

Name : Novi Sumarni 

ID : 206180052 

Thesis Title: Development of Physics Learning Media Assisted by Plotagon 

Applications to Increase the Motivation of Class X Students of State 

Vocational High School 1 Jambi City 

This study aims to: 1) produce physics learning media products assisted by the 

Plotagon application which are suitable for use as a source of student self-study; 

and 2) increasing motivation to learn physics with static electricity after the 

implementation of physics learning media with the help of the Plotagon 

application uploading learning materials in the form of pictures and learning 

videos. 

This research is a development research (R&D) with a 4-D model (Define, 

Design, Develop, Disseminate). In the define stage, preliminary analysis, student 

analysis, task analysis, concept analysis, and specification of learning objectives 

are carried out. At the design stage, material selection and initial design are 

carried out. At the develop stage, validation is carried out by physics lecturers and 

vocational physics teachers, followed by limited trials and field trials. In the 

disseminate stage, the video is distributed as an independent learning resource at 

SMKN 1 Jambi City. Data collection instruments in the form of assessment 

validation sheets, motivation questionnaire sheets, pretest and posttest sheets, and 

student response questionnaire sheets. Data analysis techniques used in the form 

of qualitative and quantitative. Qualitative data analysis techniques were used to 

analyze suggestions from validators, while quantitative data analysis techniques 

were used to analyze validators' assessments, student responses, increase 

motivation and improve learning achievement. 

 The results of product development research obtained: 1) the feasibility of 

the product developed based on the results of the validator's assessment is 

included in the medium category; 2) the increase in students' learning motivation 

is in the moderate category with a standard gain <g> value of 0.43. 

Keywords: Plotagon, Motivation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Pendidikan merupakan satu diantara faktor yang memiliki pengaruh 

terhadap pembangunan nasional. Faktor ini dapat mendukung terciptanya sumber 

daya manusia yang berkualitas. Pendidikan dapat diartikan sebagai upaya 

mencerdaskan bangsa, menanamkan nilai-nilai moral dan agama, membina 

kepribadian, mengajarkan pengetahuan, melatih kecakapan, keterampilan dan 

lain-lain. Pendidikan sangat mempengaruhi kemajuan generasi bangsa oleh karena 

itu sejak usia dini harus ada penanaman mengenai pendidikan. 

 Fisika merupakan mata pelajaran pokok di Sekolah Menengah Atas 

(SMA) khususnya yang mengambil jurusan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Fisika 

sebagai mata pelajaran pokok jurusan IPA dirasa masih mempunyai banyak 

masalah dan kesulitan dalam proses pendidikan. Permasalahan yang sangat umum 

dan menjadi mindset di dalam masyarakat adalah fisika itu sulit, susah, dan penuh 

rumus. Akibatnya, siswa menjadi terkesan malas dan acuh dengan pembelajaran 

fisika. Permasalahan ini disebabkan metode pengajaran terlalu menekankan pada 

pengerjaan soal dibandingkan dengan penjelasan konsep dan fenomena alam. 

 Masalah yang diuraikan di atas menyebabkan menurunnya motivasi dalam 

belajar. Apabila motivasi belajar siswa masih kurang, tujuan pendidikan tidak 

dapat tercapai. Perlu adanya upaya peningkatan motivasi dalam belajar fisika, 

sehingga diharapkan tujuan pendidikan dapat tercapai. Motivasi belajar adalah 

dorongan internal dan eksternal dari siswa yang sedang belajar untuk mengadakan 

perubahan tingkah laku (Uno,2013:23). Motivasi sangat penting untuk 

meningkatkan semangat siswa mengikuti kegiatan pembelajaran. Hasil belajar 

akan lebih optimal jika ada motivasi yang tepat. Seorang guru perlu memberikan 

motivasi yang mampu membangkitkan semangat siswa untuk belajar. 

 Peningkatkan motivasi siswa adalah hal wajib dalam mencapai tujuan 

pendidikan. Perubahan menjadi salah satu cara agar hal yang diuraikan di atas 

dapat tercapai. Peneliti tertarik dengan penggunaan media dalam proses 

pembelajaran. Secara umum, media berperan membuat pendidikan menjadi lebih 
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produktif, berdaya mampu tinggi, aktual, dan menarik. Secara khusus, media 

bermanfaat untuk menyederhanakan materi pelajaran yang kompleks. 

 Penggunaan media berbasis teknologi masih jarang digunakan dalam mata 

pelajaran fisika khususnya di SMKN 1 Kota Jambi. Media pembelajaran yang 

digunakan di SMKN 1 Kota Jambi umumnya berupa media buku cetak dari 

perpustakaan dan presentasi powerpoint yang ditampilkan oleh guru. Media 

berbasis internet untuk mata pelajaran fisika juga belum digunakan SMKN 1 Kota 

Jambi. Penggunaan internet untuk mengakses materi pembelajaran fisika masih 

dilakukan secara mandiri oleh siswa. 

 Media juga berfungsi sebagai alat bantu mengajar. Media memudahkan 

siswa belajar, memberikan pengalaman konkrit, menarik perhatian, mengaktifkan 

indera siswa, dan membangkitkan dunia teori dengan realita Media pembelajaran 

meliputi alat untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri antara lain 

buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, flm, slide (gambar 

bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Melalui gambar dan video 

diharapkan siswa lebih tertarik dalam belajar fisika.  

 Salah satu mata pelajaran dalam proses pembelajaran di SMA/SMK adalah 

Fisika yang merupakan bagian dari ilmu pengetahuan alam yang mempelajari 

gejala-gejala alam dan interaksi dalam lingkup ruang dan waktu dimana proses 

pembelajarannya tidak dapat dijelaskan dengan metode ceramah sehingga 

membutuhkan media khusus yang bisa memungkinkan para siswa dapat menerima 

dan mudah memahami materi tersebut. Dalam kegiatan pembelajaran fisika 

seorang guru selain harus menguasai materi dan mampu menyampaikannya 

kepada peserta didik, juga harus mampu memilih media pembelajaran yang sesuai 

dengan kondisi peserta didik.  

 Saat ini yang terjadi adalah fisika menjadi salah satu mata pelajaran yang 

sangat ditakutkan oleh banyak siswa. Menurut guru mata pelajaran fisika di 

SMKN 1 Kota Jambi salah satu penyebabnya dikarenakan kurangnya media yang 

digunakan untuk bisa memvisualisasikan materi pembelajaran, khususnya yang 

terkait dengan kejadian sehari-hari yang berlangsung secara cepat sehingga sulit 
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diamati secara seksama. Hal ini menyulitkan siswa untuk memahami materi 

pembelajaran sehingga menurunkan minat dan motivasi belajar siswa.  

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara salah satu guru mata pelajaran 

fisika yang telah dilakukan di kelas X MM SMK Negeri 1 Kota Jambi, diketahui 

bahwa tingkat antusiasme siswa terhadap pembelajaran fisika masih sangat 

kurang. Padahal sistem pembelajaran yang diterapkan oleh guru fisika di SMK 

Negeri 1 Kota Jambi sudah cukup efisien dalam mengajar, dari cara 

menyampaikan materi hingga menjelaskan materi yang belum dimengerti siswa. 

Tetapi memang minat dan motivasi belajar siswa dalam fisika itu memang sangat 

kurang, yang membuat minat dan motivasi belajar siswa kurang karena belum 

adanya modul praktik, software, dan buku pegangan siswa mengakibatkan siswa 

sulit untuk memahami materi yang disampaiakan oleh guru. Selain itu juga 

banyak peserta didik yang kurang aktif dalam proses belajar, dan juga kurang 

konsentrasi dalam belajar.  

 Berdasarkan uraian di atas, peneliti mencoba memanfaatkan fasilitas yang 

disediakan media aplikasi Plotagon untuk digunakan sebagai sumber belajar 

mandiri mata pelajaran fisika materi pokok Listrik Statis di SMKN 1 Kota Jambi. 

Penggunaan media ini dapat menjadi efektif mengingat penggunan aplikasi yang 

selalu bertambah dan hal tersebut juga dapat bermanfaat bagi pengguna lain selain 

siswa SMK. Fasilitas aplikasi Plotagon yang dapat menghasilkan video yang  

dapat dimanfaatkan untuk membagikan materi fisika tertentu yang dimuat menjadi 

satu buah video dengan desain yang menarik.  

 Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Media Plotagon diharapkan dapat membantu siswa 

mendapatkan sumber belajar tambahan untuk mata pelajaran fisika dan dapat 

mengubah gambaran mata pelajaran fisika yang dianggap kurang menarik menjadi 

lebih menarik. Waktu luang siswa yang biasanya hanya digunakan untuk 

mengunggah atau melihat foto di media sosial Instagram, tiktok, facebook 

kedepannya diharapkan siswa juga dapat memperoleh materi pelajaran fisika dari 

media sosial tersebut. 
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 Inovasi baru dalam media pembelajaran yang tepat digunakan untuk siswa 

dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa agar dapat mengubah pemikiran siswa 

pada pelajaran Fisika yang terkesan sulit dipahami. Oleh karena itu perlu 

pengembangan media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon. Aplikasi 

Plotagon merupakan sebuah alat yang kreatif dan menyenangkan untuk 

menuangkan seluruh imajinasi anda. Menciptakan flm-flm 3D dengan karakter 

yang cukup banyak dan setiap pengaturan yang bisa anda bayangkan. 

 Melalui pengembangan media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi 

Plotagon, diharapkan dapat membantu guru untuk menyampaikan materi dengan 

waktu yang lebih singkat. Pembelajaran juga lebih menyenangkan karena adanya 

visualisasi secara nyata dibandingkan dengan hanya membaca buku dan 

mendengarkan ceramah guru. Dengan demikian, diharapkan pembelajaran fisika 

akan lebih menarik perhatian siswa sehingga tujuan pembelajaran fisika akan 

tercapai secara optimal dengan pengembangan media pembelajaran fisika 

berbantuan aplkasi Plotagon . 

 Motivasi belajar siswa atau perhatian siswa pun dapat ditingkatkan dengan 

diterapkannya media ini dalam pembelajaran karena pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Selain itu siswa juga dapat melakukan evaluasi terhadap apa yang sudah 

mereka pelajari selama proses pembelajaran (Amrin, 2014:54). Dengan demikian, 

peneliti tertarik melakukan penelitian pengembangan yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbantuan Aplikasi Plotagon 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas X Sekolah Menengah 

Kejuruan  Negeri 1 Kota Jambi” 

 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, kita dapat mengidentifikasikan 

masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Materi yang banyak dengan waktu yang sedikit sehingga tidak mencakup 

untuk menulis semua materi. 

2. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar. 
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3. Kesulitan siswa dalam mempelajari konsep-konsep fisika, dikarenakan 

terbatasnya kemampuan mereka dalam memahami dan membayangkan 

konsep fisika yang cenderung abstrak dan terlalu matematis. Salah satunya 

pada materi Listrik Statis. 

4. Pentingnya para guru untuk meningkatakan kemampuan dalam 

menggunakan media pembelajaran yang dibutuhkan siswa. 

 

C. Pembatasan Masalah 

 Penelitian pengembangan ini berupa pengembangan media pembelajaran 

fisika dengan menggunakan animasi yang dibuat menggunakan aplikasi Plotagon. 

Agar penelitian ini terarah dan dapat mencapai tujuan/sasaran yang diinginkan 

maka perlu dilakukan pembatasan masalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon 

berupa gambar dan video animasi terbatas pada materi Litsrik Statis. 

2. Aplikasi mediaa pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon ini 

dirancang menggunakan aplikasi Plotagon versi 1.37.8. 

3. Kemampuan siswa yang diukur setelah diimplementasikan media 

pembelajaran adalah peningktan motivasi belajar fisika. 

4. Motivasi belajar fisika diukur berdasarkan indikator ARCS(Attention, 

Relevance, Confidence, Satisfaction). 

 

D. Perumusan Masalah 

 Dalam penelitian ini rumusan masalah yang akan diteliti berdasarkan 

identifikasi masalah adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah media pembelajran fisika berbantuan aplikasi Plotagon 

yang layak digunakan sebagai sumber belajar mandiri siswa? 

2. Berapakah peningkatan motivasi belajar fisika materi Listrik Statis setelah 

diimplementasikan media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi 

Plotagon dengan mengunggah materi pembelajaran dalam bentuk gambar 

dan video pembelajaran? 
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E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Menghasilkan produk media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi 

Plotagon yang layak digunakan sebagai sumber belajar mandiri siswa 

2. Meningkatkan motivasi belajar fisika materi pokok Listrik Statis setelah 

diimplementasikan media pembelajaran dalam bentuk gambar dan video 

pembelajaran. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Untuk menambah khasanah ilmu pengetahuan penulis dalam dunia 

pendidikan pada umumnya dan pendidikan fisika khusunya. 

2. Untuk membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran secara umum 

maupun mandisri. 

3. Untuk mempermudah guru dan siswa dalam proses belajar-mengajar yang 

selama ini terkendala dengan media dan waktu yang ada. 

4. Siswa dapat mengetahui materi dimana saja, kapanpun dan dimanapun. 

5. Sebagai salah satu syarat dalam memperoleh gelar sarjana Strata Satu (S1) 

dalam pendidikan Fisika Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha 

Saifuddin Jambi. 

 

G. Spesifik Produk 

 Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalahsebagai berikut: 

1. Merupakan media pembelajaran video yang berisi materi fisika yang dapat 

memudahkan siswa untuk memahami konsep fisika. 

2. Video menggunakan aplikasi Plotagon ini berisi teks, gambar diam, 

gambar bergerak, dan audio. 

3. Memuat pendahuluan, penjelasan konsep, serta contoh-contoh kejadian 

dalam kehidupan sehari-hari. 

4. Penggunaannya memerlukan perangkat elektronik yang dapat memutar 

video seperti komputer, notebook, smartphone, serta TV sehingga video 

dapat diputar kapan saja dan dimana saja. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Konsep Pengembangan Media 

 Menurut Richey (1994) dalam (Sani, 2018, pp. 228-229) mendefinisikan 

“Penelitian dan pengembangan (Research and Development) sebagai studi 

sistematik yang mencangkup proses mendesain, mengembangkan, dan 

mengevaluasi program, proses atau produk yang harus memenuhi kriteria 

efektivitas yang konsisten internal”. Dari pandangan Richey tentang penelitian 

dan pengembangan dapat pula kita ketahui bahwa penelitian dan pengembangan 

merupakan studi sistematik yang mengembangkan suatu produk berdasarkan 

kriteria keefektifan produk.  

 (Sugiyono, 2013a, p. 297) menjelaskan bahwa “Penelitian pengembangan 

adalah penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji kefektifan produk tersebut”. Secara sederhana penelitian dan 

pengembangan juga didefinisikan sebagai metode penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan atau menghasilkan produk unggulan yang didahului dengan 

penelitian.  

 Ada beberapa model penelitian dan pengembangan dalam bidang 

pendidikan antara lain model Sugiyono, model Borg and Gall, model Four-D, 

model ADDIE, model Dick & Carey, model ASSURE dan lain-lain. Model 

penelitian pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan 4-D (define, design, development, dessimate) yang dikembangkan 

oleh S. Thiagarajan dkk (1974). Model 4-D dipilih dalam pengembangan ini, 

didasarkan pada kelebihan yang dimilikinya. Model 4-D merupaka model yang 

bersifat prosedural, deskriptif, menunjukkan langkah-langkah yang jelas dan 

cermat untuk menghasilkan produk. Model 4-D juga memiliki beberapa kelebihan 

yang memudahkan kita dalam pembuatan produk. Dari beberapa kelebihan yang 

dimiliki 4-D maka tidak bisa dipungkiri bahwa model penelitian dan 

pengembangan 4-D layak untuk digunakan dalam langkah-langkah pembuatan 

produk. 



8 
 

 
 

 Model 4-D (define, design, develop, desiminate), terdiri dari beberapa 

fase-fase: 

1. Definie  

Pendefinisian disini berguna untuk menentukan atau menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran, dan mengumpulkan berbagai 

informasi yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan.  

2. Design  

Design merupakan fase perancangan perangkat pembelajaran. Pada tahap 

ini dilakukan dengan menyusun indikator, memilih media dan kemudian 

merancang media pembelajaran.  

3. Development  

Development merupakan fase untuk menghasilkan produk pengembangan. 

Dalam tahap development terbagi menjadi beberapa langkah, yaitu 

validasi ahli, uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar, revisi dan 

yang terahir jadilah sebuah media yang layak untuk digunakan.  

4. Dessiminate  

Dessiminate merupakan fase untuk mempromosikan produk agar dapat 

diterima oleh pengguna.  

 

 Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa penetian dan 

pengembangan yaitu metode penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan 

dan menghasilkan produk yang unggulan berdasarkan kriteria efektifitas produk. 

Terdapat beberapa model penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan 

diantaranya model Sugiyono, model Borg and Gall, model Four-D, model 

ADDIE, model Dick & Carey, model ASSURE dan lain-lain. Model penelitian 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian adalah model pengembangan 4-

D (define, design, develop, development, dessimate) yang dikembangkan oleh S. 

Thiagarajan dkk (1974). Model 4-D (define, design, develop, development, 

dessimate) 
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B. Kajian Teoretik 

1. Media Pembelajran 

a) Pengertian Media Pembelajaran 

   Menurut Gerlach & Ely (1971) dalam (Arsyad, 2014, p. 3) 

mengatakan bahwa “media secara garis besar adalah manusia, materi, atau 

kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap”. Dalam pengertian ini 

dapat kita ketehui bahwa media merupakan alat bantu pengantar informasi 

untuk mempermudah siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan atau 

sikap.  

   Menurut Azhar Arsyad (1996) dalam (Zainiyati, 2017, p. 62) 

Fleming memberikan penjelasan mengenai media pada uraian berikut ini:  

“Media sebagai penyebab atau alat yang turut capur tangan dalam 

dua pihak dan mendamaikannya. Dengan istilah mediator media 

menunjukkan fungsi atau peranannya, yaitu mengatur hubungan 

yang efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar peserta 

didik dan isi pelajaran. Disamping itu, mediator dapat pula 

mencerminkan mengertian bahwa setiap sistem pembelajaran yang 

melakukan peran mediasi, mulai dari guru sampai kepada peralatan 

paling canggih dapat disebut media”. 

 

Media merupakan sebagai alat untuk membantu menyampaikan 

informasi kepada penerima. Segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim kepenerima yang dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian agar terjadi komunikasi yang efektif dan 

efesien disebut media. Menurut Andeson dalam (Zainiyati, 2017, p. 62) 

“media pembelajaran adalah media yang memungkinkan terwujudnya 

hubungan langsung antara karya seseorang pengembangan mata pelajaran 

dengan para siswa”. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan melalui 

bahan pembelajaran, sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, 

dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 
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b) Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran  

  Dalam suatu proses belajar mengajar, terdapat dua unsur yang amat 

penting adalah metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini 

saling berkaitan. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 

mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada 

berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media.  

  Menurut Hamalik (1986) dalam (Zainiyati, 2017, pp. 69-70) 

mengemukakan bahwa manfaat media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar adalah sebagai berikut: 

1) Membangkitkan keinginan dan minat yang baru,  

2) Membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar,  

3) Membawa pegaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. 

Selain menurut Hamalik (1986), manfaat media pembelajaran juga 

dikemukakan oleh Sudjana & Rivai (1992:2) dalam (Arsyad, 2014, p. 28) 

sebagai berikut :  

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga 

dapat menumbahkan motivasi belajar.  

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 

lebih dipahami oleh para siswa dan memungkinkan siswa 

menguasai tujuan pengajaran lebih baik.  

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru 

sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, 

apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam mata pelajaran.  

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru tetapi juga aktivitas lain 

seperti mengamati, melakukan, mendemontrasikan, dan lain-

lain.  

Media pembelajaran bermanfaat untuk memudahkan siswa dalam 

memahami pembelajaran. Siswa cenderung aktif selama proses 

pembelajaran, karena siswa akan langsung mengamati, melakukan dan 
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mendemonstrasikan, sehingga siswa tidak merasa bosan dan akan 

termotivasi untuk terus belajar. Media pembelajaran juga tidak menguras 

  

2. Aplikasi Plotagon 

a) Pengertian Aplikasi Plotagon 

Aplikasi Plotagon merupakan salah satu aplikasi yang bisa diakses 

dengan mudah. aplikasi ini dianggap mampu dalam memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran. Aplikasi Plotagon merupakan 

aplikasi pembuat animasi 3D, yang dimana animator tidak harus memiliki 

kemampuan khusus dalam membuat animasi.  

b) Kelebihan dan kelemahan Apliksi Plotagon 

 Menurut (Salama, 2018, p. 12) terdapat beberapa Kelebihan dan 

kelemahan dalam media pembelajaran berbantuan Plotagon sebagai 

berikut: 

1) Dapat di download secara gratis oleh penggunanya. Banyak 

aplikasi pembuat animasi 3D seperti Maya dan Blender yang perlu 

membelinya dengan harga cukup mahal.  

2) Para animator tidak dituntut memiliki keahlian khusus seperti 

menggambar dan menganimasikan. Hal ini dikarenakan, para 

animator cukup membuat script yang diinput pada kotak dialog, 

memilih tokoh, dan latar yang sudah tersedia. Tokoh pada Plotagon 

juga bisa diedit sesuai dengan kebutuhan atau keinginan, 

sedangkan pada pembuat animasi 3D yang lain, para animator perlu 

menggambar setiap unsur yang ada pada cerita animasinya dan 

menganimasikan satu persatu unsur tersebut.  

3) Tidak membutuhkan waktu yang lama. Dikarenakan hanya 

bermodalkan script atau teks, maka membuat animasi 3D tidak 

membutuhkan waktu yang lama. 

4) Bagi aplikasi freeware atau gratsi, Grafis Plotagon lebih realistik 

dibandingkan dengan aplikasi lain. Jika dibandingkan dengan 

muvizu, grafis Plotagon terlihat lebih proporsional dan realistik. 
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Terdapat fitur subtittle, sehingga dialog yang diinput, dapat 

ditampilkan pada cerita animasi, sehingga tidak perlu 

menambahkan teks dengan aplikasi lainnya. 

Plotagon memiliki beberapa kekurangan sebagai berikut : 

1) Terbatasnya jenis gerakan karakter. 

2) Ada beberapa baground dan karakter berbayar. 

3) Kita harus membuat scene baru jika mau mengganti baground. 

4) Video yang dihasilkan harus memerlukan media lain untuk 

mengupload produk yang telah dibuat. 

5) Suara karakter hanya dua macam yaitu suara perempuan dan 

laki-laki, agar lebih menarik kita harus merekam suara kita 

sendiri. 

 

3. Motivasi Belajar  

a) Pengertian Motivasi Belajar 

 Pengertian Motivasi Belajar Motivasi berasal dari kata motif yang 

berarti dorongan yang terarah kepada pemenuhan psikis dan rokhaniah. 

Menurut Mc. Donald (Hamalik, 2011: 106), motivasi adalah perubahan energi 

dalam diri (pribadi) seseorang yang ditandai dengan timbulnya perasaan dan 

reaksi untuk mencapai tujuan. Menurut Sardiman (2010: 75) dalam kegiatan 

belajar motivasi dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam 

diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, sehingga tujuan yang 

dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai. Menurut M. Dalyono 

(2009: 57) motivasi belajar adalah suatu daya penggerak atau dorongan yang 

dimiliki oleh manusia untuk melakukan suatu pekerjaan yaitu belajar.  

Menurut Uno (2011: 23) hakikat motivasi belajar adalah dorongan 

internal dan eksternal pada siswa-siswa yang sedang belajar untuk 

mengadakan perubahan tingkah laku, pada umumnya dengan beberapa 

indikator atau unsur yang mendukung. Jadi motivasi belajar ini mempunyai 

peranan besar dalam keberhasilan belajar siswa. Berdasarkan uraian tersebut 

dapat disimpulkan pengertian motivasi belajar yaitu keseluruhan daya 
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penggerak atau dorongan didalam diri siswa untuk melakukan kegiatan belajar 

yang ditandai perubahan energy untuk mencapai tujuan yang dikehendaki.  

b) Ciri-ciri Motivasi Belajar  

Sardiman (2011:83) mengemukakan ciri-ciri motivasi belajar antara lain 

sebagai berikut:  

1) Tekun menghadapi tugas  

2) Ulet menghadapi kesulitan  

3) Menunjukan minat terhadap bermacam-macam masalah  

4) Lebih senang bekerja mandiri  

5) Dapat mempertahankan pendapatnya  

6) Tidak mudah melepaskan hal yang diyakini  

7) Senang mencari dan memecahkan masalah.  

 Jadi, ciri-ciri yang dikemukakan diatas adalah ciri-ciri secara umum 

dari motivasi belajar tersebut. Ciri-ciri motivasi belajar diatas akan digunakan 

oleh peneliti dalam menyusun indikator pada instrument. 

c) Macam-macam Motivasi Belajar  

 Pada dasarnya motivasi belajar juga memiliki macam-macam jenis, 

Sugiharto dkk (2007:78) membedakam macam-macam motivasi belajar 

kedalam beberapa golongan antara lain: 

1) Motivasi Instrumental Pada golongan ini siswa belajar karena didorong 

oleh adanya hadiah atau untuk menghindari hukuman.  

2) Motivasi Sosial/Eksternal Motivasi ini disebabkan ada dorongan dari 

lingkungannya, orang tua, masyarakan dan orang-orang terdekatnya. 

3) Motivasi Intrinsik/Internal Golongan ini adalah belajar karena 

keinginanya sendiri.  

4) Motivasi Berprestasi Golongan motivasi ini, siswa belajar disebabkan 

oleh apa yang telah diraihnya. Jadi, dari beberapa macam golongan 

motivasi diatas, peneliti menyimpulkan bahwa siswa yang belajar itu 

memiliki banyak dorongan, dorongan-dorongan tersebut akan 

membantunya dalam mencapai proses pembelajaran yang efektif.  
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d) Faktor yang mempengaruhi motivasi 

Menurut Hamzah B. Uno (2011: 23) Motivasi belajar dapat timbul karena 

Faktor Intrinsik dan Ekstrinsik Faktor intrinsic yang mempengaruhi motifasi 

belajar yaitu “pertama, hasrat dan keinginan berhasil dan dorongan kebutuhan 

belajar dan kudua harapan akan cita-cita” Faktor Ekstrinsik yang 

mempengaruhi motivasi belajar meliputi “pertama adanya penghargaan, 

kedua, lingkungan belajar yang kondusif, dan ketiga, lingkungan belajar yang 

menarik”. Untuk meraih motivasi belajar yang tinggi guru harus 

memperhatikan faktor yang mempengaruhinya siswa baik dari faktori internal 

maupun faktor eksternal sehingga dapat menganalisis bagaimana cara 

membuat motivasi belajar anak meningkat.  

 

e) Cara Menumbuhkan Motivasi Belajar  

Sudirman A.M(2011: 92-95) mengungkapkan ada beberapa bentuk dan 

cara untuk menumbuhkan motivasi dalam kegiatan belajar di sekolah, yaitu: 

1) Memberi Angka 

Angka ini berkaitan dengan nilai yang diberikan guru dari kegiatan 

belajarnya. Siswa tentunya sangat terpikat dengan nilai-nilai ulangan 

atau raport yang tinggi. Nilai-nilai yang baik itu akan menjadikan 

motivasi yang kuat bagi para siswa untuk melakukan kegiatan belajar. 

2) Hadiah  

Hadiah juga dapat dikatakan sebagai motivasi bagi siswa. Baik hadiah 

tersebut berasal dari sekolah kepada siswa yang berprestasi,maupun 

dari orang tua atau keluarga. 

3) Saingan/Kompetisi 

Saingan atau kompetisi dapat digunakan sebagai alat motivasi untuk 

mendorong belajar siswa. Baik persaingan individu maupun 

persaingan kelompok dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.  

4) Ego-involvement  

Bekerja keras dengan mempertaruhkan harga diri merupakan salah 

satu bentuk motivasi. Seseorang akan berusaha keras untuk mencapai 
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prestasi yang baik dengan menjaga harga dirinya. Para siswa akan 

belajar dengan keras untuk menjaga harga dirinya. 

5) Memberi Ulangan 

Para siswa akan giat belajar jika mengetahui akan ada ulangan. Oleh 

karena itu, ulangan merupakan salah satu motivasi siswa untuk belajar. 

Jadi, guru harus terbuka memberitahukan kepada siswanya jika akan 

mengadakan ulangan mengetahui hasil.  

6) Mengetahui Hasil 

Semakin mengetahui grafik hasi belajar, maka ada motivasi pada diri 

siswa untuk terus belajar, dengan suatu harapan hasilnya terus 

meningkat.  

7) Pujian 

Dengan pujian yang tepat akan memupuk suasana menyenangkan dan 

mempertinggi semangat belajar serta sekaligus akan membangkitkan 

harga diri.  

8) Hukuman 

Hukuman sebagai reinforcement negative tetapi kalau diberikan secara 

tepat dan bijak akan dapat menjadi alat motivasi. Jadi guru harus 

mampu menerapkan prinsip-prinsip pemberian hukuman secara tepat.  

9) Hasrat  

Untuk belajar hasrat untuk belajar berarti pada diri siswa memang ada 

unsure kesengajaan dan maksud belajar, sehingga hasil belajar yang 

disertai tujuan belajar pasti hasilnya akan lebih baik. 

10) Minat 

Proses akan berjalan lancar kalau disertai dengan minat terhadap 

pelajaran tersebut. 

11) Tujuan yang Diakui 

Rumusan tujuan yang diakui dan diterima baik oleh siswa, akan 

menjadi motivasi yang penting. 
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dengan 

penelitian saya 

terletak pada 

penggunaan 

aplikasinya, 

penelitian ini 

menggunakan 

aplikasi Powtoon 

sedangkan 

penelitian saya 
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Anam, 2019) respon positif 

untuk dijadikan 

sebagai media 

pembelajaran. 

menggunakan 

aplikasi 

Plotagon. 

Perbedaan yang 

lainnya terletak 

pada tempat 

penelitian, 

tingkat 

pendidikan dan 

mata pelajaran 

dan materi yang 

diteliti.. 

4 Pengembanga

n Media 

Video 

Berbasis 

Smartphone 

Menggunaka

n Aplikasi 

Kinemaster 

Plotagon 

Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Biologi di 

SMAN 1 

Kecamatan 

Payakumbuh 

Pada Transisi 

New Normal, 

(Erlindawati, 

Hasil dari 

penelitian ini 

didapatkan studi 

kelayakan produk 

pembelajaran 

berbasis 

Smartphone 

menunjukkan 

validitas 79,86% 

dengan kriteria 

valid. Untuk hasil 

kepraktisan media 

praktipitas 

menggunakan 

angket respon 

terhadap 

gurudidapatkan 

sebesar 85,93% 

dan respon 

Persamaan dari 

penelitian ini 

dengan penelitian 

saya, sama-sama 

menggunakan 

media aplikasi 

Plotagon dan 

metode yang 

digunakan sama-

sama 

menggunakan 

metode model 4-

D 

Perbedaan 

penelitian ini 

dengan 

penelitian saya 

terletak pada 

penggunaan 

bantuan 

aplikasinya, 

penelitian ini 

menggunakan  

bantuan aplikasi 

Kinemaster 

sedangkan 

penelitian saya 

hanya 

menggunakan 

aplikasi Plotagon 

saja. Perbedaan 

yang lainnya 
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2021) terhadap siswa 

sebesar 84,68% 

dengan kriteria 

sangat praktis. 

terletak pada 

tempat 

penelitian, 

tingkat 

pendidikan dan 

mata pelajaran 

dan materi yang 

diteliti. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

  Penelitian ini dilakukan di kelas X MM Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 1 Kota Jambi yang beralamat Jl. Jend. A. Thalib, Kel. Simpang IV 

Sipin, Kec. Telanaipura, Kota Jambi. Waktu penelitian disesuaikan dengan 

jadwal mata pelajaran Fisika dan disesuaikan pula dengan materi 

pembelajaran yang akan dijadikan objek penelitian sehingga tidak 

menganggu aktivitas belajar mengajar di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 

1 Kota Jambi. 

B. Karakteristik Sasaran Penelitian 

 Sasaran dalam penelitian pengembangan terdiri dari: 

1. Tenaga ahli sebagai Validator, yang terdiri dari ahli materi dan ahli 

media. 

2. Guru Fisika Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi. 

3. Siswa-siswi Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi kelas X 

MM 1 yang keseluruhannya terdiri dari 37 siswa, sebagai responden 

dalam uji coba tahap evaluasi, yang mewakili kelompok dengan 

kemampuan tinggi, sedang, dan kurang. 

C.  Pendekatan dan Prosedur Pengembangan 

1. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk menemukan potensi dan masalah. 

Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai 

tambah, sedangkan masalah adalah penyimpanan antara yang diharapkan 

dengan yang terjadi. Potensi dan masalah harus ditemukan dan harus 

ditunjukkan dengan empiris dan faktual, agar berbagai kumpulan informasi 

sebagai bahanpembuatan produk tertentu yang diharapkan mampu 

memecahkan suatu masalah. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) merupakan 

salah satu potensi yang diharapkan dapat digunakan untuk membuat berbagai 
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variasi media pembelajaran. Salah satunya dalam pembelajaran Fisika yang 

tidak cukup hanya sebatas metode pembelajran yang menarik dan 

menyenangkan. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Sekolah 

Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi, fasilitas dari segi teknologi yang 

ada cukup memadai LCD proyektor.  

Fasilitas-fasilitas tersebut merupakan potensi yang dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran Fisika. Akan tetapi fasilitas-fasilitas tersebut 

belum digubakan secara maksimal, sehingga variasi dalam proses 

pembelajaran masih sangat kurang. Variasi yang biasa digunakan dalam 

pembelajaran Fisika yaitu berupa slide power point dan itupun masih sangat 

jarang digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini hanya membuat siswa 

bosan, dengan terlihat dari banyak siswa yang kurang antusias terhadap 

materi pembelajaran. 

2. Rancangan Pengembangan  

Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji efektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2013b) Penelitian ini difokuskan pada pengembangan 

media pembelajaran Fisika berupa teks, gambar, animasi dan video 

pembelajaran yang dibuat berbantuan aplikasi Plotagon. Model 

Pengembangan yang digunakan adalah model prosedural, sedangkan desain 

pengembangan ini diadaptasikan dari model 4-D. Model 4-D disarankan oleh 

Triagarajan Semmel pada tahun 1974.  

Menurut Trianto (2010,hal.93) dalam (Irwansyah, 2016a, pp. 29-30), 

“Model 4-D terdiri dari empat tahap yaitu definisian (define), perencanaan 

(design),pengembangan (development), dan penyebaran (dessiminate)”. 

Penelitian ini hanya dilakukantiga tahap yaitu definisian (define), 

perencanaan (design), pengembangan (development), sedangkan tahap 

penyebaran (dessiminate) tidak dilakukan. Tahap penyebaran (dessiminate) 

tidak dilakukan disebabkan karena tahap ini merupakan tahap penggunaan 

perangkat yang dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya dikelas 

lain, disekolah lain, oleh guru lain. Bila tahap penyebaran (dessiminate) 
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dilakukan membutuhkan sekolah dalam sekala besar, waktu yang lebih lama, 

dan biaya serta tenaga yang lebih besar. 

3. Prosedur Pengembangan 

   Adapun langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan ditunjukkan 

pada gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1  langkah-langkah penggunaan model 4-D  model Thiagarajan 

a) Tahap Pendefinisian (Define)  

Tujuan tahap pendefinisian adalah menetapkan dan mendefinisikan 

media yang akan digunakan berupa video animasi berbantuan aplikasi 

Plotagon yang akan diunggah di Youtube sebagai multimedia 

pembelajaran dengan analisis tujuan yang dibatasi pada materi suhu dan 

kalor. Pada tahap pendefinisian meliputi 5 langkah pokok, yaitu:  

1) Analisis Awal  

Analisis awal bertujuan untuk menetapkan masalah dasar yang 

dihadapi dalam pembelajaran fisika di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi meliputi kurikulum dan 

permasalahan lapangan sehingga dibutuhkan pengembangan 

media pembelajaran yang sesuai dengan permasalahan yang 

sedang dihadapi.  

2) Analisis Siswa  

Analisis siswa yaitu analisis tentang karakteristik siswa yang 

meliputi kemampuan dan tingkat perkembangan kognitif.  
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3) Analisis Tugas  

Analisis tugas yaitu kumpulan prosedur untuk menentukan isi 

dalam satuan pembelajaran dengan merinci tugas isi materi ajar 

secara garis besar dari Kompetensi Dasar (KD) yang sesuai 

dengan apa yang tercantum pada Kurikulum 2013. Materi yang 

akan dikembangkan adalah Listrik Statis. 

4) Analisis Konsep  

Analisis konsep merupakan identifikasi konsep-konsep utama 

yang akan diajarkan, menyusun secara sistematis dan merinci 

konsep-konsep serta mengaitkan konsep yang satu dengan konsep 

relevan yang lain. 

b) Tahap Perancangan (Design)  

  Tahap perancangan merupakan perangkat pembelajaran barupa video 

dan gambar pembelajaran fisika materi pokok Suhu dan Kalor 

menggunakan aplikasi Plotagon yang akan di unggah ke Youtube.  

Tabel 3.1. Langkah-langkah penggunaan aplikasi Plotagon 

NO Gambar Keterangan 

1 

 

 

Pembuatan video animasi 

fisika menggunakan 

aplikasi Plotagon yang 

didownload menggunakan 

android terlebih dahulu dari 

aplikasi playstore.  
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2 

 

 

 

 

Tampilan Aplikasi 

Plotagon 

 

 

 

Klik credit video untuk 

merancang pembuatan 

video 
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3 

 

 

Menu pembuatan karakter 

 

 

 

Menu pemilihan baground  

4 

 

Menu tampilan prmbuatan 

jalan cerita 
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c) Tahap pengembangan (Develop)  

Tujuan tahap pengembangan adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang sudah direvisi oleh para ahli. Tahap ini meliputi: 

1) Validasi Dosen Ahli dan Guru Fisika  

Hasil pengembangan media pembelajaran aplikasi Plotagon 

beserta media yang diunggah harus melalui tahap validasi yang 

bertujuan untuk memperbaiki desain awal media. Media 

pembelajaran hasil tahap design berupa video dan gambar, 

lembar angket respon siswa, lembar angket motivasi siswa. 

Validasi dilakukan oleh dosen ahli dan guru fisika di sekolah.  

2) Revisi I 

Revisi I dilakukan setelah validasi dosen dan guru fisika. Hasil 

dari validasi adalah skor kelayakan media pembelajaran, lembar 

angket respon siswa, dan lembar angket motivasi siswa, serta 

masukan dan saran untuk memperbaiki kelemahan atau 

kekurangan yang terdapat pada rancangan awal media 

pembelajaran. 

3) Uji Lapangan Terbatas  

Uji coba lapangan terbatas dilakukan dengan mengujicobakan 

media aplikasi Plotagon berupa video animasi kepada siswa 

kelas X yang akan dijadikan sampel uji terbatas. Respon siswa 

dari pembelajaran tersebut digunakan sebagai bahan revisi 

media pembelajaran aplikasi Plotagon yang diunggah melalui 

chanel Youtube.  

4) Revisi II  

Revisi II dilakukan setelah hasil revisi I diujicobakan secara 

terbatas. Pada uji coba terbatas ditemukan kekurangan dan 

kelemahan pada media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi 

Plotagon sebagai sumber belajar mandiri. Kelemahan-

kelemahan tersebut diperbaiki dalam revisi II. Hasil revisi II 

media pembelajaran aplikasi Plotagon merupakan produk yang 
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sudah lebih baik dan siap untuk diujicobakan di lapangan yaitu 

di SMK N 1 Kota Jambi.  

5) Uji Lapangan Operasional  

Produk yang sudah diujicobakan secara terbatas dan direvisi, 

selanjutnya diujicobakan di lapangan pada kelompok besar (uji 

lapangan operasional). Uji lapangan operasional bertujuan untuk 

mendapatkan produk akhir yang layak digunakan dalam 

pembelajaran. Pada uji coba operasional juga dilakukan 

pengukuran motivasi belajar siswa.  

d) Tahap Penyebaran (Disseminate) 

 Tahap terakhir dari model 4-D adalah penyebaran. Tahap ini 

bertujuan untuk mempromosikan hasil pengembangan agar bisa 

diterima pengguna. Pada tahap ini media pembelajaran berbantuan 

aplikasi Plotagon dipromosikan ke sekolah-sekolah yang 

memungkinkan untuk dilakukan penyebaran. 

4. Uji coba/Validasi, Evaluasi dan Revisi Model 

a) Uji Coba Validasi 

  Produk yang diuji coba pada subjek kelas X MM 1 Sekolah 

Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi. Instrumen uji coba produk 

adalah angket tertutup. Angket tertutup adalah kuisioner yang disusun 

dengan menyediakan pilihan jawaban lengkap sehingga responden 

hanya tinggal memberi tanda pada jawaban yang dipilih 

(Arikunto,2013). Adapun tahap-tahap yang dilakukan pada uji coba 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Validasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi 

2) Melakukan revisi apabila ditemukan kelemahan dari media 

pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon tersebut. 

3) Memperkenalkan produk yang berupa aplikasi Plotagon kepada 

siswa kelas X MM 1 Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 

Kota Jambi.  
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4) Uji coba oleh siswa yang kemudian para siswa diminta 

memberikan respon uji coba yang dilakukan oleh peneliti 

dengan mengisi angket tertutup. 

b) Evaluasi  

  Evaluasi media pembelajaran menurut Arief S,Sadiman (2006) 

dapat dikelompokkan menjadi dua macam yaitu evaluasi formatif dan 

evaluasi sumatif. Evaluasi formatif adalah proses yang dimaksudkan 

untuk mengumpulkan data tentang efektivitas dan efesiensi media untuk 

mencapai tujuan yang ditetapkan. Data tersebut dimaksudkan untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan media yang bersangkutan agar 

lebih efektif dan efisien. 

Pada tahap evaluasi ini langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) Media berupa video animasi akan dibuat menggunakan aplikasi 

Plotagon setelah dibuat akan di validasi terlebih dahulu baik itu 

penampilan media maupun materi yang terkandung didalamnya, 

valiadasi dilakukan oleh dosen ahli yang berpengalaman 

dibidangnya. 

2) Apabila penampilan media dan isi materi tidak sesuai, maka 

akan dilakukan revisi. 

3) Setelah media video animasi berbantuan aplikasi Plotagon 

dinyatakan layak digunakan, maka akan dilakukan uji coba.  

c) Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan oleh ahli media dengan tujuan untuk 

mengetahui kelayakan media berdasarkan pemikiran rasional, belum 

berdasarkan fakta dilapangan. Penilaian ini dilakukan untuk mengetahui 

kesesuaian, kelebihan, dan kekurangan media yang dikembangkan. Jika 

masih terdapat kekurangan baik dari segi isi/materi dan media maka 

akan dilakukan revisi sesuai dengan saran para ahli serta diajukan 

peninjauan kembali sampai media siap digunakan dan di uji cobakan 

kelapangan. 
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5) Implementasi (Implemention) 

  Implementasi produk dilakukan setelah revisi maka media pembelajran 

dapat di implementasikan yaitu dapat diujicobakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Uji coba media pembelajaran yang berbentuk video animasi ini 

dilaksanakan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi dengan 

subjek penelitian siswa kelas X MM 1 yang berjumlah 37 orang siswa. Dalam 

uji coba, peran guru sebagai pendamping dan pembimbing. Guru tidak 

menjelaskan materi secara keseluruhan seperti pada pembelajaran 

sebelumnya karena danya media berbantuan aplikasi Plotagon yang 

menghasilkan sebuah produk video animasi diharapkan siswa dapat 

memahami dan menemukan konsep sendiri materi Listrik Statis tentang teori 

dan penerapannya serta siswa dapat belajar mandiri. Selanjutnya data 

dianalisis dengan menggunakan teknik analisis data. 

 

D. Instrumen Pengumpulan Data 

   Pada penelitian ini digunakan beberapa instrumen guna memperoleh data 

penelitian yang dibutuhkan. Instrumen yang digunakan sebagai berikut. 

1. Lembar Validasi Penilaian 

Adapun lembar validasi penilaian ini terdiri dari: 

a. Lembar validasi/penilaian ahli materi 

b. Lembar validasi/penilaian ahli media. 

c. Lembar validasi/penilaian guru pengampu. 

2. Soal Pretest dan Posttest 

Soal ini disusun untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum dan 

setelah diuji cobakan media menggunakan aplikasi Plotagon yang 

berupa video yang diunggah ke Youtube. Dalam penelitian ini, hasil 

penilaian digunakan untuk mengukur kemampuan siswa aspek kognitif. 

Dalam hal ini, siswa diharapkan dapat memahami dan menguasai 

indikator ketercapaian pada penelitian aspek kognitif sesuai yang 

dikemukakan Bloom. Berikut kisi-kisi lembar pretest dan posttest 

dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 3.2. 
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Tabel3.2 Kisi-Kisi LembarPretest dan Posttest 

No Indikator Taksonomi Bloom 

C1 C2 C3 C4 

1 Siswa dapat mendefinisikan 
pengertian dari muatan listrik. 

1 2,3   

2 Siswa dapat menyebutkan cara 

menimbulkan muatan listrik pada 

benda. 

5 4   

3 Siswa dapat menyebutkan jenis-

jenis muatan 

6 7,8   

4 Siswa dapat menjelaskan 

interaksi benda-benda yang 

bermuatan listrik. 

10, 

11, 

12,  

 13, 
14, 
15, 
16, 
17 

9 

5 Siswadapat membedakan bahan 

konduktor, semikonduktor, dan 

isolator listrik. 
 

18, 
19, 
20 

   

6 Siswa dapat menjelaskan fungsi 
elekroskop. 

21    

7 Siswa dapat menganalisis prinsip 
kerja elektroskop. 

  23 22 

8 Siswa dapat Menjelaskan hukum 
columb. 

24, 
25, 
26, 
28 

27   

9 Siswa dapat menyebutkan gejala 
kelistrikan yang terjadi dalam 
kehidupan sehari-hari. 

 30 29  

 

3. Angket Motivasi 

Angket ini disusun untuk mengetahui motivasi siswa sebelum dan setelah 

diujicobakan media video animasi. Angket motivasi belajar ini 

menggunakan model motivasi ARCS. Motivasi belajar siswa pada ARCS 

terdiri dari 4 indikator, yaitu attention (perhatian), relevance (relevansi), 

confidence (percaya diri), satisfaction (kepuasan). Data motivasi awal 
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diambil dengan cara menyebarkan angket kepada subjek penelitian 

sebelum perlakuan, sedangkan motivasi akhir diambil dengan 

menyebarkan angket setelah perlakuan.  

 Dalam pengisian angket dilakukan secara individu di dalam kelas, siswa 

tidak boleh bertanya atau memperhatikan teman lainnya mengenai 

jawaban angket tersebut. Berikut kisi-kisi motivasi dalam penelitian ini 

disajikan pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3. Kisi-Kisi Motivasi Model ARCS 

 

Indikator Indikator No. Jumlah 

Attentio

n(Rasa 

inginta

hu) 

Ketertarikan belajar fisika 1,5, 
17,18 

4 

Senang terhadap pembelajaran  
Fisika dalam kelas 

2, 3, 4 3 

Relevance 
(Keterkaita
n) 

Mengaitkan mata pelajaran fisika 
Dengan ilmulain 

6, 15, 
19 

3 

 

Confidence 

(Percayadir

i) 

Memiliki kepercayaan diri dalam 
Kegiatan belajar fisika 

8, 10, 
14, 
16 

4 

Memiliki rasa persaingan yang 
Tinggi 

7, 9, 
20 

3 

Satisfaction 
(Kepuasan) 

Selalu ingin berkembang dalam 
Pembelajaran fisika 

11, 
12, 13 

3 

 

E. Pengumpulan Data dan Analisis Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a. Validasi Video  Menggunakan Aplikasi Plotagon yang diunggah di 

Youtube. 

Validasi video media aplikasi Plotagon dilakukan dengan 

menggunakan lembar validasi oleh dosen fisika dan guru fisika SMK 

untuk menilai apakah isi video animasi yang dikembangkan sudah 

sesuai dengan variabel yang akan diukur. Apabila dosen fisika dan guru 

fisika SMK telah memberikan persetujuan, maka media pembelajaran 
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menggunakan aplikasi Plotagon tersebut dinyatakan valid dan siap 

untuk diuji cobakan.  

b. Pengukuran Respon Siswa  

Pengukuran respon siswa dilakukan dengan menggunakan lembar 

angket respon siswa yang berisi pertanyaan-pertanyaan untuk 

mengetahui respon siswa terhadap video animasi menggunakan aplikasi 

Plotagon yang dikembangkan. Angket ini berfungsi untuk mengetahui 

kelayakan media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon 

yang telah dikembangkan untuk kegiatan pembelajaran.  

c. Pengukuran Motivasi Belajar Siswa 

Pengukuran motivasi belajar siswa dengan memberikan angket motivasi 

kepada siswa yang berisi pernyataan-pernyataan mengenai motivasi 

belajar siswa. Data motivasi awal diambil. 

d. Pengukuran Hasil Pretest dan Posttest 

Pengukuran hasil belajar dengan menggunakan soal pretest yang berisi 

soal-soal untuk mengukur kemampuan awal siswa. Pengukuran hasil 

belajar dengan menggunakan soal Posttest yang berisi soal-soal untuk 

mengukur kemampuan siswa setelah diberi perlakuan. 

2. Teknik Analisis Data  

  Pengolahan data pada penelitian ini dilakukan untuk memperoleh 

informasi sebagai arahan dalam menyimpulkan penelitian. Berikut ini 

penjelasan teknik analisis data yang digunakan dalam penentuan kelayakan 

dan respon siswa.  

1. Analisis Kelayakan Media. 

Kelayakan media Plotagon ditinjau dari skor hasil validasi oleh 

dosen ahli, guru fisika di sekolah dan respon siswa. Teknik 

analisisnya adalah sebagai berikut. 

a. Analisis Kelayakan Media Aplikasi Plotagon 

Analisis kelayakan media dilakukan dengan cara menghitung 

hasil penilaian validator melalui lembar validasi setelah media 

dikoreksi oleh validator. Analisis yang digunakan untuk menilai 
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kelayakan media adalah dengan metode simpangan baku ideal 

(SBi). Data penilaian dikonversi pada Tabel 3.4 dalam bentuk 

skor skala 5 dengan ketentuan sebagai berikut: 

Tabel 3.4. Konversi Skor Menjadi Kriteria Skala 5 

No Rentang Skor(i) Kategori Kualitas 

1 𝑋>𝑋 ̅̅̅+1,8𝑆𝐵𝑖 Sangat Layak 

2 𝑋𝑋 ̅̅̅ +0,6 𝑆𝐵𝑖<𝑋≤𝑋 ̅̅̅ +1,8𝑆𝐵𝑖 Layak 

3 𝑋𝑋 ̅̅̅ - 0,6 𝑆𝐵𝑖<𝑋≤𝑋 ̅̅̅ + 0,6𝑆𝐵𝑖 Sedang 

4 𝑋 ̅̅̅ -1,8 𝑆𝐵𝑖<𝑋≤𝑋 ̅̅̅+ 0.6𝑆𝐵𝑖 Tidak Layak 

5 𝑋≤   ̅̅ ̅−1,8𝑆𝐵𝑖 Sangat Tidak 

Layak 

Sumber: Sukardjo (2009 : 84) 

 

Keterangan  

𝑋 ̅̅̅ = rata-rata ideal 

𝑆𝐵𝑖 = simpangan baku ideal 

X =skor akhir 

Menghitung rata-rata ideal yang dapat dicari dengan 

menggunakan 

persamaan: 

𝑋 ̅̅̅   = 
 

 
 (s𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚+ 𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚) 

Skormaksimum = ∑ butir kriteria × skor tertinggi 

Skorminimum =∑  butirkriteria×skorterendah 

 

Menghitung simpangan baku ideal yang dapat dicari 

menggunakan 

persamaan: 

Sbi = 
 

 
 (s𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚-  𝑢𝑚) 

 

b. Analisis Validitasi Media Plotagon 

Data penilaian media aplikasi Plotagon oleh validator dianalisis 

dengan  menggunakan aiken V untuk menguji validitas 

media. Indeks validasi butir yang diusulkan Aiken ini 
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dirumuskan sebagai berikut (Heri Retnawati, 2016: 180): 

 

𝑣  
 𝑠

𝑛     
                   

 

 

Keterangan: 

V  =indeks validitas AikenV 

s =(r–l0) skor yang ditetapkan setiap validator dikurangi skor 

 terendah dalam kategori yang dipakai. 

r =skor yang dipilih validator 

l0 =skor terendah tiap butir indikator 

 

Adapun kriteria penilaian validitas berdasarkan skala AikenV dapat 

dilihat pada tabel 3.5. 

 

Tabel 3.5. Validitas Berdasarkan Skala Aiken V 

No Skala Aiken V Validitas 

1 V≤ 0,4 Kurang 

2 0,4 <V≤ 0,8 Sedang 

3 0,8 <V Valid 

 

Menghitung rata-rata ideal yang dapat dicari dengan menggunakan 

persamaan: 

𝑋 ̅̅̅   = 
 

 
 (s𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚+ 𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚) 

Skor maksimum = ∑ butir kriteria × skor tertinggi 

Skor minimum  =∑ butir kriteria × skor terendah 

Menghitung simpangan baku ideal yang dapat dicari menggunakan 

persamaan: 

Sbi = 
 

 
 (s𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚-  s𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚) 

 

c. Analisis Validitas Media Plotagon 

Data penilaian media aplikasi Plotagon oleh validator dianalisis 

dengan menggunakan aiken V untuk menguji validitas media. 

Indeks validasi butir yang diusulkan Aiken ini dirumuskan 
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sebagai berikut (Heri Retnawati, 2016: 180): 

 

𝑣  
 𝑠

𝑛     
              

 

Keterangan: 

V =indeks validitas AikenV 

s =(r–l0) skor yang ditetapkan setiap validator dikurangi skor

 terendah dalam kategori yang dipakai. 

r =skor yang dipilih validator 

l0 =skor terendah tiap butir indikator 

 

Adapun kriteria penilaian validitas berdasarkan skala Aiken 

V dapat dilihat pada tabel 3.6. 

Tabel 3.6. Validitas Berdasarkan Skala Aiken V 

No Skala Aiken V Validitas 

1 V≤ 0,4 Kurang 

2 0,4 <V≤ 0,8 Sedang 

3 0,8 <V Valid 

 

d. Analisis Hasil Respon Siswa 

Analisis respon siswa digunakan untuk melakukan revisi II jika 

diperlukan. 

1) Menghitung Nilai Content Validity Ratio (CVR). Cara 

menghitung nilai Content Validity Ratio (CVR) adalah dengan 

menggunakan persamaan(Lawshe, 1975: 567):  

       
    

 

 
 

 

 

            

 dengan:  

 Ne = jumlah validator yang setuju  

 N = jumlah total validator  
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 Ketentuan: 

a. Saat jumlah validator yang menyatakan setuju kurang dari 

 setengah total validator maka CVR bernilai negatif.  

b. Saat jumlah validator yang menyatakan setuju setengah dari 

 jumlah total validator maka CVR bernilai nol.  

c.  Saat seluruh validator menyatakan setuju maka CVR bernilai 

 0,99  

d. Saat jumlah validator yang menyatakan setuju lebih dari 

 setengah total validator maka CVR bernilai antara 0 - 0,99.  

2) Menghitung Nilai Content Validity Index (CVI) Setelah setiap 

butir pada angket diidentifikasi menggunakan CVR, selanjutnya 

untuk menghitung indeks validitas media sosial Youtube 

digunakan CVI. CVI merupakan rata-rata dari nilai CVR dari 

semua butir angket validasi (Lawshe, 1975: 568). 

    
 𝑢𝑚 𝑎  𝑠  𝑢𝑟𝑢     

 𝑢𝑚 𝑎   𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑎𝑛 𝑘 𝑡
           

3) Kategori Hasil Perhitungan CVR dan CVI 

Hasil perhitungan CVR dan CVI adalah berupa rasio angka 0-

1. Angka tersebut dapat dikategorikan sebagai berikut (Lawshe, 

1975: 568): 

0─0,33  = tidak sesuai  

0,34─0,67 = sesuai  

0,68─1  = sangat sesuai  

2. Analisis Validasi Angket Motivasi Belajar dan soal Pretest Posttest 

Validitas angket motivasi belajar dan soal Pretest Posttest sebelum 

dan sesudah diujicoba dengan media video animasi yang diunggah 

ke Youtube ditinjau dari skor hasil validasi oleh dosen ahli dan guru 

fisika di sekolah. Data hasil berupa skor pengisian lembar validasi 

dibandingkan dengan hasil saran dari validator sehinga diperoleh 

skala berdasarkan penilaian expert judgement. Data penilaian 

angket motivasi belajar sebelum dan sesudah diujicoba dengan 
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media video animasi yang diunggah ke chanel Youtube dianalisis 

menggunakan Aiken V untuk menguji validitas media. 

3. Uji Soal 

Uji soal merupakan uji untuk mengukur apakah soal layak 

digunakan atau perlu diperbaiki untuk melakukan tes selanjutnya. 

Uji soal dilakukan dengan menilai hasil pada uji coba terbatas. Uji 

soal digunakan untuk mengukur tingkat kesukaran soal dan daya 

pembeda tiap item. 

a. Tingkat Kesukaran Soal 

Bermutu tidaknya butir tes hasil belajar dapat diketahui dari 

tingkat kesukarannya atau taraf kesulitan tiap soal. Tingkat 

kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar suatu soal 

pada tingkat kemampuan tertentu yang biasanya dinyatakan 

dalam bentuk indeks (Sudijono, 2012: 370-372). 

 

    𝑡𝑖𝑛 𝑘𝑎𝑡 𝑘 𝑠𝑢𝑘𝑎𝑟𝑎𝑛  
                                

                    
.........5 

 

Kriteria penilaian: 

0,00-0,25 = soal tergolong sukar 

0,26-0,75 = soal tergolong sedang 

0,76-1,00 = soal tergolong mudah 

b. Daya pembeda 

Daya pembeda (DB) soal adalah kemampuan suatu butir soal 

dapat membedakan antara siswa berkemampuan tinggi dan 

berkemampuan rendah. Manfaat DB butir soal adalah untuk 

meningkatkan mutu setiap butir soal melalui data empiriknya. 

Berdasarkan indeks DB, setiap butir soal dapat  diketahui 

apakah butir soal itu baik, direvisi, atau ditolak (Sudijono, 2012: 

385-386). 

Daya pembeda soal dapat dianalisis menggunakan Analisis 

Kolerasi Point Biseral (r pbis)(Hadi,2013:4-5). 
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𝑟 𝑝 𝑖𝑠  
 𝑝   𝑡

𝑆 𝑖
√
𝑝

𝑞
          

Keterangan 

r pbis  = Daya Beda 

Mp = skor rata-rata hitung untuk butir yang dijawab betul  

Mt = skor rata-rata siswa 

SDi = standar deviasi total  

N = skor total 

Xi = skor jawaban siswa 

p = proporsi siswa yang menjawab betul (rata-rata betul tiap 

 butir soal)  

q = proporsi siswa yang menjawab salah (1-q) 

Kriteria penilaian: 

0,40─1,00 = soal diterima baik 

0,30─0,39 = soal diterima tetapi perlu diperbaiki  

0,20─0,29 = soal diperbaiki 

0,19─0,00 = soal tidak dipakai/dibuang 

4. Reliabilitas Soal Test dan Angket Motivasi  

Analisis reliabilitas dilakukan dengan menilai soal tes dan angket 

motivasi pada uji terbatas. Tujuan utama menghitung reliabilitas 

skor tes dan angket motivasi adalah untuk mengetahui tingkat 

ketepatan (precision) dan konsistensi (consistency) skor. Indeks 

reliabilitas berkisar antara 0─1. Semakin tinggi koefisien 

reliabilitas suatu tes (mendekati 1), makin tinggi pula 

konsistensinya. Analisis reliabilitas tes soal bentuk pilihan ganda 
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dan angket dengan jawaban “ya” dan “tidak” digunakan rumus 

Kuder Richadson 20 (KR─20) (Sudijono, 2012: 354). 

      
𝑘

𝑘   
[  

 𝑝𝑞

 𝑆 𝑖  
]            

 

Keterangan  

(SDi)
2
 = Variansi  

k  = jumlah butir 

Xi  = skor jawaban siswa  

 

5. Analisis Motivasi Belajar Siswa  

Data angket motivasi belajar sebelum dan sesudah diujicobakan 

media video animasi diuggah di Youtube dikonversikan menjadi 

data kualitatif dengan langkah-langkah sebagai berikut:  

a. Menghitung rata-rata skor dari setiap komponen aspek 

pernyataan dengan menggunakan persamaan:  

 

𝑥̅  
 𝑥

𝑛
                  

 

 keterangan:  

 𝑥    = 𝑠𝑘𝑜𝑟𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 

 ∑ 𝑥  =  𝑢𝑚 𝑎  𝑠𝑘𝑜𝑟 

 𝑛  =  𝑢𝑚 𝑎  𝑟 𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑 𝑛 

b. Menghitung Standard Gain  

Setelah nilai rata-rata dari masing-masing skor diperoleh, 

selanjutnya adalah menghitung peningkatan motivasi belajar 

siswa. Peningkatan motivasi belajar siswa dianalisis melalui 

nilai Standard Gain ternormalisasi dengan persamaan berikut 

(Sundayana, 2015: 151).  

                 𝑎𝑖𝑛 𝑡 𝑟𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎 𝑖𝑠𝑎  
                                      

                                
...............9 
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Nilai Standard Gain yang diperoleh dari hasil perhitungan 

kemudian diintepretasikan sesuai dengan Tabel 3.7 yakni 

sebagai berikut 

Tabel 3.7. Interpretasi Gain Ternormalisasi yang Dimodifikasi 

Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi 

-1,00≤ g <0,00 Terjadi penurunan 

g =0,00 Tetap 

0,00 <g <0,30 Tendah 

0,30 ≤ g <0,70 Sedang 

0,70 ≤ g <1,00 Tinggi 

 

c. Mengkonversikan skor menjadi skala Guttman  

Analisis data motivasi siswa menggunakan analisis deskriptif 

dengan langkah-langkah sebagai beriku (Sugiyono, 2013: 139):  

1) Mengubah skala pernyataan ke dalam nilai skala 0 dan 1 yaitu, 

Tidak = 0 dan Ya = 1.  

2) Menentukan jumlah kelas interval, karena membutuhkan 

jawaban  yang pasti dengan menggunakan skala Guttman.  

3) Menentukan rentang skor yaitu skor maksimum dan skor 

minimum.  

4) Menyusun kelas interval dimulai dari skor terkecil sampai 

terbesar 

Pada Tabel 3.8 berikut disajikan interval skor dan kategori 

penilaian pada skala Guttman. 

Tabel 3.8. Kategori penilaian skala Gutman 

IntervalSkor Kategori 

𝑆𝑚𝑖𝑛+𝑃≤𝑆≤𝑆𝑚𝑎𝑥 Baik 

𝑆𝑚𝑖𝑛≤𝑆≤ 𝑆𝑚𝑖𝑛+  𝑃) Buruk 
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Berdasarkan kriteria skala guutman maka diperoleh kriteria 

penilaian seperti yang disajikan pada tabel 3.9. 

Tabel 3.9. Konversi Skor Aktual Menjadi Kategori Kualitatif 

Interval Skor Kategori 

 ,5≤𝑆≤  Baik 

 ≤𝑆≤ ,5 Buruk 

 

6. Analisis Hasil Pretest dan Posttest 

Hasil pekerjaan pretest siswa dijadikan sebagai indikator tingkat 

prestasi belajar siswa, sedangkan hasil pekerjaan posttest siswa 

dijadikan sebagai indikator prestasi belajar akhir siswa, atau 

dengan kata lain sebagai indikator peningkatan prestasi siswa. Data 

berupa penilaian pekerjaan pretest-posttest siswa dihitung 

menggunakan analisis standard gain seperti pada angket motivasi 

siswa (Sundayana, 2015: 151). 

 

         𝑎𝑖𝑛 𝑡 𝑟𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎 𝑖𝑠𝑎𝑠𝑖     
                          

                          
..............10 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Media 

Bab ini menjelaskan mengenai proses dan hasil pengembangan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan, dalam hal ini produk yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran berupa media pembelajaran 

berbantuan aplikasi Plotagon, serta menjelaskan mengenai prosedur yang 

telah dilakukan. Media pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon merupakan 

salah satu media pembelajaran yang dikembangkan untuk meningkatkan 

motivasi belajar dan memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran Fisika khususnya Listrik statis.  

Media pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon pada materi Listrik 

statis yang telah diteliti dan dikembangkan dengan mengacu pada model 

pengembangan 4-D yang terdiri empat tahap yaitu definisian (define), 

perencanaan (design), pengembangan (development), dan penyebaran 

(dessiminate). Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini 

menunjuk pada tiga syarat kualitas yaitu, valid, ,efektif dan praktis. Adapun 

hasil yang diperoleh pada tiap-tiap fase pengembangan media pembelajaran 

yang dimaksud diuraikan berikut ini: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap ini adalah tahap awal yang harus dimulai sebelum merancang 

media. Dimana tahap ini meliputi beberapa tahapan yaitu: 

a) Analisis Awal 

Media Plotagon merupakan media yang saat ini sedang tren 

dikalangan editor pembuatan animasi. Media Plotagon ini sangat 

menjanjikan untuk dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Dalam 

penelitian dan pengembangan yang dilakukan menghasilkan media 

pembelajaran berupa video yang dibuat menggunakan Plotagon. Media 

sosial Youtube bisa dimanfaatkan untuk berbagi informasi melalui 

media gambar dan video yang ditawarkan.  
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Media sosial ini dirasa sangat membantu dalam proses 

pembelajaran mandiri fisika untuk mengenalkan atau bahkan 

menerangkan gejala fisika yang terjadi di alam. Disamping itu, media 

ini bisa dimanfaatkan untuk proses pembelajaran di dalam kelas. 

Dengan ditunjang dengan perkembangan smartphone dan internet yang 

memadahi, media ini akan sangat mudah diakses dimana saja dan kapan 

saja.  

b) Analisis Siswa 

Sasaran pengguna media aplikasi Plotagon yang diunggah ke 

media sosial Youtube sebagai sumber belajar mandiri ini adalah siswa 

kelas X SMKN 1 semester 2 dengan rata-rata usia 14 tahun. Tabel 4.1. 

berisi tentang informasi akademis siswa berdasarkan hasil analisis. 

Tabel 4.1.Hasil Analisis Siswa 

No. Aspek Hasil 

1. Umur 13-15Tahun 

2. Kelas XSMKN, Semester Genap 

3. Tingkat 

perkembangan 

kognitif dan 

kemampuan 

berdasarkan 

taksonomi Bloom 

a. C1–(Mengingat). Siswa dapat 

mengingat dan mengenal kembali 

pengetahuan dari memori yang 

sudah lama. 

b. C2–(Mengerti). Siswa dapat 

menginterpretasi, memberi contoh, 

mengklasifikasikan, 

 merangkum, menyimpulkan, 

membandingkan, dan menerangkan 

arti dari pesan pembelajaran, 

meliputi komunikasi lisan, tertulis, 

dan grafis. 

c. C3–(Mengaplikasikan). Siswa dapat 

menjalankan dan melaksanakan 

suatu prosedur dalam situasi tertentu. 

d. C4–(Menganalisis). Siswa dapat 

memilahin formasi dalam 

komponen-komponen sehingga 

dapat menemukan keterkaitan, dan 

informasi tersebut menjadil ebih 

jelas. 
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e. C5–(Mengevaluasi). Siswa dapat 

memproduksi komunikasi yang unik, 

rencana kegiatan yang utuh, dan 

seperangkat hubungan abstrak. 

f. C6–(Mencipta). Siswa dapat 

melakukan evaluasi pembelajaran 

dengan kriteria yang tepat. 
 

Berdasarkan hasil observasi, pembelajaran fisika kelas X SMKN 1 

Kota Jambi masih menggunakan buku yang dipinjam dari perpustakaan 

yang hanya bisa dipakai pada saat jam pembelajaran karena jumlahnya 

terbatas. Siswa menjadi terbatas dalam mengakses informasi melalui 

buku pegangan. Penggunaan media pembelajaran lain selain buku 

pegangan yang disediakan oleh perpustakaan juga sangat terbatas. 

Pemanfaatan media yang terkait dengan penggunaan teknologi internet 

juga masih kurang dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas, maka dikembangkan media 

pembelajaran fisika berbatuan aplikasi Plotagon yang diunggah ke 

media sosial Youtube sebagai sumber belajar mandiri yang 

memanfaatkan penggunaan jaringan internet. Penggunaan jaringan 

internet memudahkan siswa dalam mengakses materi pembelajaran 

kapan saja bukan hanya saat jam pembelajaran kelas. Media 

pembelajaran ini diharapkan mampu menjadi sumber belajar mandiri 

siswa selain kegiatan belajar mengajar di dalam kelas. 

c) Analisis Tugas 

Pada analisis tugas dilakukan analisis kompetensi inti dan 

kompetensi dasar, kemudian menjabarkan indikator pembelajaran 

sesuai dengan materi yang digunakan. Analisis tugas akan membantu 

menetapkan bentuk dan format media yang akan dikembangkan. Pada 

hasil analisis tugas, disajikan pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2.HasilAnalisis Tugas 

No Aspek HasilAnalisis 

1 Kompetensi Inti 1. Menghayati dan mengamalkan ajaran 

agama yang dianutnya. 

2. Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, 

tanggung jawab, peduli, santun, ramah 

lingkungan, gotong royong, kerjasama, 

cinta damai, responsif, dan 

proaktif),menunjukkan sikap sebagai 

bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan bangsa, serta 

memposisikan diri sebagai agen 

transformasi masyarakat

 dalam membangun peradaban bangsa dan 

dunia. 

3. Memahami, menerapkan, dan 

menjelaskan pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan metakognitif 

dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya, dan humaniora dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang spesifik sesuai 

dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah. 

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam 

ranah konkret dan ranah abstrak terkait 

dengan pengembangan dari yang 

dipelajarinya di sekolah secara mandiri, 

bertindak secara efektif dan kreatif, serta 

mampu menggunakan metoda sesuai 

kaidah keilmuan. 

 

2 Kompetensi 

Dasar 

1.1 Menyadari kebesaran Tuhan yang 

menciptakan dan mengatur alam jagad 

raya melalui pengamatan fenomena alam 

fisis dan pengukurannya 

2.1Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki 

rasa ingin tahu, objektif, jujur, teliti, 

cermat, tekun, hati-hati, bertanggung 

jawab, terbuka, kritis, kreatif, inovatif, 

dan peduli lingkungan) dalam aktivitas 

sehari- hari sebagai wujud implementasi 

sikap dalam melakukan percobaan, 

melaporkan, dan berdiskusi 

3.4 Mendeskripsikan muatan listrik untuk 

memahami gejala-gejala listrik statis 
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serta kaitannya dalam kehidupan sehari-

hari 

4.4 Menyajikan hasil pengamatan tentang 

gejala listrik statis dalam kehidupan 

sehari-hari 

3 Indikator 

Ketercapaian 

Kompetensi 

1. Siswa dapat mendefinisikan pengertian 

muatan listrik 

2. Siswa dapat menyebutkan cara 

menimbulkan muatan listrik pada benda 

3. Siswa dapat menyebutkan jenis-jenis 

muatan 

4. Siswa dapat menjelaskan interaksi benda-

benda yang bermuatan listrik 

5. Siswa dapat membedakan 

bahankonduktor, Semikonduktor, dan 

isolator listrik 

6. Siswa dapat menjelaskan fungsi 

elekroskop 

7. Siswa dapat menganalisis prinsip kerja 

elektroskop 

8. Siswa dapat menjelaskan hukum columb 

9. Siswa dapat menyebutkan contoh-contoh 

gejala kelistrikan yang terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari 

 

 

4 Materi Listrik Statis  
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d) Analisis Konsep  

 

 
  Gambar 4.1. Analisis Konsep Listrik Statis 

 

e) Analisis Tujuan Pembelajaran 

Perumusan tujuan pembelajaran didasarkan pada kompetensi inti dan 

kompetensi dasar yang di jabarkan pada Tabel 4.3. Tujuan 

pembelajaran yang diharapkan dari pengembangan media berbantuan 

aplikasi Plotagon dijabarkan pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3. Tujuan Pembelajaran yang Diharapkan dari Pengembangan 

Media Berbantuan aplikasi Plotagon yang diunggah ke media sosial 

Youtube 

No. Indikator Tujuan pembelajaran 

1 Siswa dapat mendefinisikan 

pengertian muatan listrik 

Diharapkan siswa mampu 

menjelaskan pengertian dari 

muatan listrik statis 

2 Siswa dapat menyebutkan cara 

menimbulkan muatan listrik pada 

benda 

Diharapkan siswa dapat 

memahami bagaimana cara 

menimbulkan muatan listrik 

pada benda 

3 Siswa dapat menyebutkan jenis-

jenis muatan 

Diharapkan siswa dapat  

mengetahui dan menyebutkan 

jenis-jenis muatan. 
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4 Siswa dapat menjelaskan interaksi 

benda-benda yang bermuatan 

listrik 

Diharapkan siswa dapat 

menjelaskan interaksi benda-

benda disekitar mereka yang 

dapat bermuatan listrik. 

5 Siswa dapat membedakan bahan 

konduktor  , Semikonduktor, dan 

isolator listrik 

Diharapkan siswa dapat  

membedakan bahan 

konduktor, semikonduktor, 

dan isolator listrik. 

6 Siswa dapat menjelaskan fungsi 

elekroskop 

Diharapkan siswa dapat 

mengetahui dan menjelaskan 

fungsi dari elekroskop 

7 Siswa dapat menganalisis prinsip 

kerja elektroskop 

Diharapkan siswa dapat 

menganalisis prinsip kerja 

dari elektroskop. 

8 Siswa dapat menjelaskan hukum 

columb 

 

Diharapkan siswa dapat 

memahami dan menjelaskan 

hukum columb, dari gaya 

tarik atau gaya tolak suatu 

benda , dan mampu 

memahami konsep dari 

hukum columb. 

9 Siswa dapat menyebutkan contoh-

contoh gejala kelistrikan yang 

terjadi dalam kehidupan sehari-

hari 

 

Diharapkan siswa bisa 

memberi contoh kelistrikan 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Setelah mendapatkan permasalahan dari tahap pendefinisian, 

selanjutnya dilakukan tahap perencanaan. Tahap perencanaan bertujuan 

untuk merancang suatu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

Fisika. Tahap design terdiri atas beberapa langkah berikut:  
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a) Menyusunan Indikator  

Indikator merupakan salah satu komponen penting dalam kegiatan 

pembelajaran. Indikator sebagai acuan terhadap berhasil atau tidak 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Indikator dikembangkan 

berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) Listrik statis.  

b) Memilihan Media  

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media 

pembelajaran yang relevan dengan krakteristik materi yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang dipilih juga 

harus sesuai dengan analisis awal, analisis siswa dan analisis 

tujuan. Media yang digunakan pada pembelajaran ini yaitu media 

pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon pada materi Listrik 

statis.  

c) Merancang Media  

Pembelajan Merancang sebuah media pembelajaran hal yang harus 

dilakukan adalah mengumpulkan bahan pendukung pembuatan 

media pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon dan pembuatan 

video. Desain produk dibuat dengan menggunakan aplikasi desain 

yaitu aplikasi Plotagon. Desain yang dihasilkan berupa gambar dan 

video yang telah diberi caption untuk diunggah pada aplikasi 

Youtube. 

Adapun rancangan awal produk yang dihasilkan adalah sebagai 

berikut: 

a) Logo dan Nama Akun 

Logo dan nama menjadi tampilan awal ketika siswa hendak 

mengakses akun Youtube. Adapun hasil rancangan logo dan 

nama akun ditampilkan pada Tabel 4.4. 
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Tabel 4.4.Logo dan Nama Akun 

No Nama Gambar Keterangan 

1 Logo 

 

Logo atau 

gambar profil 

Youtube 

menunjukkan 

bahwa video 

ini berkaitan 

dengan 

berbagai 

animasi fisika 

2 Nama 

Akun 

 Pemilihan 

nama akun 

Fisika 

Animasi 

chanel 

diharapkan 

akun ini dapat 

memberi 

informasi 

kepada siswa 

 
 

b) Media yang Diunggah 

Media yang diunggah adalah gambar dan video yang memuat 

informasi materi fisika. Media ini akan diunggah ke akun 

Youtube sebagai sumber belajar mandiri. Adapun rancangaan 

awal media yang akan diunggah disajikan pada Gambar 4.2 

 
Gambar 4.2. video dengan dirancang menggunkan aplikasi 

Plotagon 

 

 

F i s i k a  A n i m a s i  

C h a n e l  
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3. Tahap Develop (Pengembangan)  

 Tahap pengembangan terdiri dari 5 tahap, yaitu berupa validasi 

ahli, revisi 1, uji coba terbatas, revisi 2, dan uji coba lapangan. Validasi 

ahli dilakukan oleh dosen ahli media, ahli materi dan guru fisika SMK. 

Setelah dilakukan validasi ahli kemudian rancangan awal direvisi pada 

revisi pertama sesuai saran dari validator ahli. Selanjutnya melakukan 

uji terbatas di sekolah kemudian meminta siswa untuk memberikan 

respon terkait dengan media. Respon siswa sangat mempengaruhi 

apakah perlu dilakukan lagi revisi 2 atau tidak. Tahap terakhir 

dilakukan uji coba lapangan untuk menilai apakah media dapat 

meningkatkan motivasi siswa. Adapun penjelasan lebih rinci mengenai 

urutan tahapan dalam tahap pengembangan (develop) adalah sebagai 

berikut: 

1) Validasi Dosen Ahli dan Guru Fisika 

Tahap validasi merupakan tahapan penilaian produk yang 

dihasilkan dari tahap perancangan oleh dosen ahli materi, ahli 

media dan guru fisika SMKN 1 Kota Jambi. Instrumen yang 

divalidasi adalah media berupa gambar dan video yang akan 

diunggah ke Youtube, soal pretest- posttest, dan angket motivasi. 

Validator media dan materi fisika yaitu validator 1 Dr. Sukarno, 

M.Pd.I. Validator angket motivasi dan soal pretest- posttest 

yaitu Dedi Sastradika, S.Pd, M.Pd dan Krisdayanti, S.Pd. selaku 

guru SMKN 1Kota Jambi. Validasi dari dosen dan guru 

dilakukan untuk mendapatkan penilaian. Penilaian ini digunakan 

untuk melakukanrevisi 1 terhadap instrumen yang telah 

dikembangkan pada tahap perancangan. 

2) Revisi 1 

Tahap revisi 1 dilakukan setelah melalui tahap validasi oleh 

dosen ahli dan guru fisika. Berdasarkan saran dan masukan dari 

ahli dan guru adapun instrumen yang perlu direvisi yaitu media 

pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon, lembar angket 
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motivasi, dan soal pretest-protest. Adapun penjelasan rinci 

tentang revisi 1 adalah sebagai berikut. 

a) Media Berbantuan aplikasi Plotagon 

1. Validator Ahli  

Validasi oleh validator ahli 1 merupakan hasil saran dan 

komentar yang diberikan validator dalam pengembangan 

media yang selanjutnya akan digunakan. Adapun hasil 

saran dan komentar dapat dilihat pada Tabel 4.5. 

Tabel  4.5. Revisi media  

 

 

  

Bahasa keluhan Bahasa yang penuh semangat 

Sesuaikan durasi pembelajaran yang sekarang 

Pastikan materi untuk SMP/SMA 

 

b) Angket Motivasi 

Validator memberi saran untuk membuat kisi-kisi angket per-

indikator 

c) Soal Pretest-Posttest 

Validator memberikan saran untuk memperbaiki tingkat 

kesulitan soal. 

2. Validator Guru 

Validator guru tidak memberikan saran berupa revisi, soal 

sudah layak digunakan untuk  Pretest-Posttest 
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3) Uji coba terbatas 

Pelaksanaan uji coba terbatas dilakukan pada jam belajar 

mengajar di SMKN 1 Kota Jambi. Siswa yang menjadi subjek 

penelitian adalah siswa kelas X MM 1 dengan jumlah peserta 

sebanyak 17 siswa. Pada uji coba terbatas dilakukan 

pengambilan data berupa data respon siswa terhadap 

pengembangan media, data kuantitatif untuk mengukur prestasi 

belajar berupa pretest dan posttest, dan angket motivasi belajar 

fisika SMK Hasil respon siswa dan uji validitas soal digunakan 

untuk melakukan revisi tahap II  jika diperlukan. 

4) Revisi II 

Revisi II tidak perlu dilakukan berdasarkan hasil respon siswa 

berupa saran dan komentar pada uji coba terbatas. 

5) Uji coba lapangan 

Pelaksanaan uji coba lapangan dilakukan pada jam belajar 

mengajar di SMKN 1 Kota Jambi. Siswa yang menjadi subjek 

penelitian adalah siswa kelas X MM 1 dan X MM 2 dengan 

jumlah total responden sebanyak 37 siswa. Pada uji coba 

lapangan dilakukan pengambilan data kuantitatif untuk 

mengetahui penimngkatan prestasi belajar melalui soal pretest 

dan posttest serta pengambilan data peningkatan motivasi 

belajar fisika melalui angket motivasi. Tahapan uji coba 

lapangan dilakukan seperti uraian dibawah: 

a) Tahap pretest dan angket motivasi sebelum penerapan media 

pada 21 February 2022. 

b) Mengunggah media pembelajaran aplikasi Plotagon pada 21 

February - 7 Maret 2022. 

c) Tahap posttest dan angket motivasi setelah penerapan media 

pada 8 Maret 2022. 
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4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

  Tahap akhir dari proses penelitian ini adalah diseminasi atau 

penyebarluasan produk atau media yang telah dikembangkan. Dalam 

hal ini, peneliti melakukan penyebarluasan media pembelajaran 

berbantuan aplikasi  Plotagon  di SMKN 1 Kota Jambi. 

 

B. Data Hasil Penelitian 

Data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan media aplikasi 

Plotagon sebagai sumber belajar mandiri pada materi Listrik Statis terdiri atas 

hasil validasi ahli , data hasil uji coba terbatas, dan hasil uji coba lapangan. 

a. Data Hasil Validasi Dosen Ahli Media dan Materi 

Data hasil validasi dosen ahli dan guru fisika adalah data penilaian 

produk yang dihasilkan dari tahap perancangan. Instrumen yang 

divalidasi adalah media berupa gambar dan video yang akan diunggah 

ke Youtube, soal pretest-posttest, dan angket motivasi. Validator 

media dan materi fisika yaitu validator  Dr. Sukarno, M.Pd.I. 

Validator angket motivasi dan soal pretest posttest yaitu Dedi 

Sastradika, S.Pd, M.Pd 

1) Hasil Penilaian Media 

a) Validitas Media 

Penilaian validitas media menggunakan Aiken V dengan data 

berupa skala likert. Hasil analisis data penilaian media oleh 

validator ahli sesuai dengan Tabel 4.6.  

Tabel 4.6. Hasil AnalisisValiditasMedia 

No Indikator Nilai Aiken V Keterangan 

1 Tampilan / Logo Profil 

Youtube 

0,75 Sedang 

2 Nama Akun Youtube 0,79 Sedang 

3 Karakteristik tampilan 

dalam media yang akan 

diunggah pada akun 

Youtube 

0,72 Sedang 

4 Fungsi dan Manfaat media 

pembelajran 
0,71 Sedang 
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5 Materi Pembelajaran 0,73 Sedang 

Skor Rata-rata 0,74 Sedang 

 

b) KelayakanMedia 

Penilaian kelayakan media menggunakan penilaian SBi dengan 

data berupa skala likert. Hasil analisis data penilain media oleh 

validator ahli sesuai dengan Tabel 4.7 .  

Tabel 4.7. HasilAnalisis KelayakanMedia 

No Indikator Penilaian 

Validator 1 Validator 2 

1 Tampilan / Logo Profil 

Youtube 

8 10 

Kategori Kualitas Layak  Sangat 
Layak 

2 Nama Akun Youtube 12 13 

Kategori Kualitas Layak  Sangat 
Layak 

3 Karakteristik tampilan 

dalam media yang akan 

diunggah pada akun 

Youtube 

48 53 

Kategori Kualitas Layak  Layak 

4 Fungsi dan Manfaat 

media 

56 62 

Kategori Kualitas Sangat Layak  Sangat 
Layak 

5 Materi Pembelajaran 47 48 

Kategori Kualitas Layak  Layak 

Keseluruhan Skor 160 173 

Kategori Kualitas Layak  Sangat 
Layak 

 

2) Hasil Penilaian Angket Motivasi 

Penilaian kelayakan angket motivasi menggunakan Aiken V berupa 

skala guttman. Skala guttman diubah menjadi skala 5 

menggunakan expert judgement berdasarkan isian dan komentar 

validator. Berdasarkan analisis penilaian validator pada Lampiran 

diperoleh hasil  pada penialaian validitas menggunakan Aiken V. 
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3) Hasil Penilaian Soal Pretest Posttest 

Penilaian soal pretest posttest menggunakan Aiken V berupa skala 

guttman. Hampir sama dengan penilaian angket motivasi, skala 

guttman diubah menjadi skala 5 menggunakan expert judgement 

berdasarkan penilaian dan saran dari dosen ahli. Urain singkat 

tentang analisis Aiken V pada penilaian tes terdapat pada Tabel 4.8. 

Tabel 4.8. Hasil Analisis Soal 

Aspek Indikator Skor 

Aiken V 

Keterangan 

 

 

 

Bahasa 

Bahasa yang 

digunakan 

sesuai dengan EYD 

0,83 Valid 

Kalimat yang 

digunakan 

tidak memiliki makna 

ganda 

 

0,83 

 

Valid 

Menggunakan bahasa 

yang komunikatif 
0,83 Valid 

 

 

 

 

Materi 

 

 

 

 

 

 

 

Materi soal sesuai 

dengan SK dan KD 

yang 

Digunakan 

 

0,88 

 

Valid 

Materi soal sesuai 

dengan indikator 

Pembelajaran 

 

0,88 

 

Valid 

Pilihan jawaban 

homogen dan logis 
0,83 Valid 

Hanya ada satu kunci 

Jawaban 
0,88 Valid 

Rumusan soal dan 

pilihan jawaban 

merupakan pernyataan 

yang diperlukan saja 

0,83 Valid 

Konstruksi Soal dirumuskan 

dengan 

singkat, jelas, dan 

tegas 

 

0,83 

 

Valid 

Soal tidak memberi 

petunjuk kunci 

jawaban 

0,83 
 

Butir soal tidak 

bergantung pada 

jawaban 

soal sebelumnya 

0,83 Valid 
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b. Data Hasil Uji Coba Terbatas 

Data hasil uji coba terbatas merupakan penilaian respon siswa terhadap 

kelayakan media, uji soal test, reliabilitas soal test dan reliabilitas 

angket motivasi melalui uji terbatas terbatas dengan responden siswa 

Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi sebanyak 37 siswa. 

Hasil uji coba terbatas digunakan untuk melakukan revisi jika 

diperlukan. 

1) Respon Siswa Terhadap Kelayakan Media 

Penilaian respon siswa terhadap kelayakan media menggunakan 

CVR CVI. Data penelitian hasil respon siswa berupa skala Likert 1-

5. Siswa menyatakan media layak apabila siswa mengisi angket 

dengan angka 5, 4, 3 yang diuraikan pada Tabel 4.9 

Tabel 4.9.Penskoran KelayakanMedia 

No Skala Penilaian Keterangan 

1 5 Sangat baik Setuju Layak 

4 Baik 

3 Cukup 

2 2 Kurang baik Tidak Setuju 

Layak 1 Sangat kurang baik 

 

Tabel diatas dapat digunakan acuan siswa yang mengatakan layak 

dan tidak layak untuk kemudian dilakukan analisis CVR dan CVI. 

Hasil analisis CVR dan CVI untuk masing-masing butir dapat dilihat 

pada Tabel 4.10. 

Tabel 4.10.Hasilanalsis CVRdanCVIResponSiswa 

No Butir Hasil CVR Keterangan 

1 1 0,99 Sangat Layak 

2 2 0,92 Sangat Layak 

3 3 0,99 Sangat Layak 

4 4 0,99 Sangat Layak 

5 5 0,99 Sangat Layak 

6 6 0,99 Sangat Layak 

7 7 0,84 Sangat Layak 

8 8 0,84 Sangat Layak 

9 9 0,99 Sangat Layak 
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10 10 0,99 Sangat Layak 

11 11 0,76 Sangat Layak 

12 12 0,76 Sangat Layak 

13 13 0,84 Sangat Layak 

Total 12,96 Sangat Layak 

CVI 0,93 

 

Berdasarkan Tabel 4.9 dapat ditentukan nilai CVI 0,93 dengan 

kriteria sangat layak dan tidak perlu adanya revisi II. 

2) UJi Soal Test 

Uji soal mengukur tentang tingkat kesukaran soal, dan daya 

pembeda tiap item. Hasil uji soal digunakan untuk menentukan 

kelayakan soal. 

a) Tingkat Kesukaran Soal 

Penilaian tingkat kesukaran soal menggunakan analisis tingkat 

kesukaran soal klasik dan dapat dilihat pada Lampiran . 

Adapun hasil tingkat kesukaran soal masing-masing butir 

dapat dilihat pada Tabel 4.11. 

Tabel 4.11.Tingkat Kesukaran Butir Soal Tes 
 

Butir Siswa Benar Indeks 

TK 

Kriteria 

1 18 0,78 Mudah 

2 19 0,83 Mudah 

3 19 0,83 Mudah 

4 16 0,69 Sedang 

5 18 0,78 Mudah 

6 19 0,83 Mudah 

7 20 0,86 Mudah 

8 19 0,83 Mudah 

9 8 0,35 Sedang 

10 21 0,91 Mudah 

11 19 0,83 Mudah 

12 18 0,78 Mudah 

13 16 0,69 Sedang 

14 14 0,61 Sedang 

15 18 0,78 Mudah 
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b) Daya Beda 

Penilaian daya beda soal menggunakan analisis Analisis 

Korelasi Point Biseral (r pbis). Adapun hasil tingkat 

kesukaran soal masing-masing butir dapat dilihat pada 

Tabel 4.12. 

        Tabel 4.12. Daya Beda Butir Tes 

Butir Siswa 

Benar 

Indeks 

DB 

Kriteria 

1 18 0,51 Diterima 

2 19 0,69 Diterima 

3 19 0,83 Diterima 

4 16 0,86 Diterima 

5 18 0,41 Diterima 

6 19 0,80 Diterima 

7 20 0,50 Diterima 

8 19 0,80 Diterima 

9 8 0,60 Diterima 

10 21 0,36 Diperbaiki 

11 19 0,80 Diterima 

 

3) Reliabilitas Soal Tes 

Analisis reliabilitas tes soal bentuk pilihan ganda dan angket 

dengan jawaban “ya” dan “tidak” digunakan rumus Kuder 

Richadson 20 (KR‐  20). Analisis reliabilitas soal tes 

dilakukan pada uji coba terbatas dengan menilai hasil skor tes 

siswa. Hasil perhitungan menunjukkan reliabilitas soal tes 

adalah 0,51 dengan kriteia sedang. 

4) Reliabilitasi Angket Motivasi 

Analisis reliabilitas angket motivasi bentuk pilihan ganda dan 

angket dengan jawaban “ya” dan “tidak” digunakan rumus 

Kuder Richadson 20 (KR‐ 20). Analisis reliabilitas angket 

motivasi dilakukan pada uji coba terbatas dengan menilai 

hasil angket motivasi siswa. Hasil perhitungan menunjukkan 

reliabilitas angket motivasi adalah 0,56 dengan kriteria 

sedang. 
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c. Data Hasil Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan pada penelitian dilakukan di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 1 Kota Jambi dengan responden siswa kelas X MM 1 

jengan jumlah responden 37 siswa. Data hasil uji coba lapangan 

merupakan hasil penelitian berupa hasil pretest dan posttest serta 

penyebaran angket motivasi dibawah ini adalah data hasil peningkatan 

motivasi siswa. 

1) Data hasil motivasi belajar 

Data hasil motivasi belajar merupakan data motivasi belajar sebelum 

dan sesudah penggunaan media video animasi berbantuan aplikasi 

Plotagon. Data ini diperoleh dengan menyebarkan angket motivasi 

yang telah divalidasi sebelumnya oleh dosen ahli. Media video 

animasi yang diunggah di Youtube yang dibuat dengan aplikasi 

Plotagon dapat dikatakan berpengaruh apabila terjadi peningkatan 

hasil antara sebelum dan sesudah penggunaan media video 

animasi.Data motivasi hasil belajar merupakan data kualitatif yang 

kemudian dikonversikan mejadi data kuantitatif dalam skala 

guttman. Data kualitatif tiap indikator yang dikerjakan oleh semua 

responden dirata- rata untuk menemukan nilai rataan tiap indikator. 

Rata-rata tiap indikator kemudian dibandingkan antara hasil motivasi 

sebelum dan sesudah penggunaan media belajar video. 

Adapun hasil angket motivasi secara singkat ditunjukkan pada Tabel 

4.13. 

Tabel 4.13.Hasil Angket Motivasi 
 

Jumlah Rata-Rata Skor  

Angket 

 

Standar 

Gain 

 

Kategori 

Sebelum Sesudah 

11,48 15,16 0,43 Sedang 
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Berdasarkan Lampiran  rata-rata siswa mengalami peningkatan gain 

pada kategori sedang dengan rincian pada Tabel 4.14. 

Tabel 4.14.Hasil Analisis Motivasi Berdasarkan Jumlah Responden 

No Nilai Gain 

Ternormalisasi 

Interpretasi Jumlah Siswa 

1 -1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 0 

2 g = 0,00 Tetap 2 

3 0,00 < g < 0,30 Rendah 8 

4 0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 23 

5 0,70 ≤ g < 1,00 Tinggi 4 

 

C. Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran fisika berbasis media aplikasi 

Plotagon sebagai sumber belajar mandiri ini menggunakan metode 4-D 

model, yang terdiri atas define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(Pengembangan), diseminate (penyebaran). 

1. Kelayakan Media Pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon 

Penilaian validator untuk kelayakan media video animasi yang dibuat 

dengan bantuan aplikasi Plotagon sebagai sumber belajar mandiri 

fisika, didasarkan pada 5 aspek penilaian. Adapun 5 aspek tersebut 

adalah tampilan profil Youtube, nama akun Youtube, karakteristik 

tampilan dalam media yang akan diunggah pada ChanelYoutube, 

fungsi dan manfaat media, dan materi pembelajaran. Berdarkan 

analisis Aiken V validitas media mendapatkan skor 7,4 menunjukkan 

media pada kriteria penilaian sedang. Penilaian kelayakan media 

mengunakan metode SBi menunjukkan skor pada validator 1 dengan 

jumlah 150 dan pada validator 2 dengan jumlah 158. Kedua penilaian 

validator menunjukkan kelayakan media pada kategori sedang. 

Berikut merupakan pembahasan tiap aspek hasil validasi media. 

a. Tampilan Profil chanel Youtube 

Aspek tampilan profil chanel Youtube meliputi komposisi warna 

logo dan kesesuaian antara logo dan nama akun Youtube. Hasil 

analisis Aiken V pada indikator mendapatkan skor 0,75 pada 
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kriteria validitas sedang. Hasil analisis kelayakan media 

menggunakan metode SBi menunjukkan penilaian validator 1 

dengan skor 8 dan validator 2 dengan skor 8, yang apabila 

dibandingkan dengan tabel menunjukkan kriteria kelayakan sedang 

pada kedua validator. Hal ini menunjukkan tampilan akun chanel 

Youtube layak digunakan. 

b. Nama Akun Youtube 

Aspek nama akun Youtube meliputi nama akun sesuai dengan 

konten yang diunggah, nama akun dapat menarik minat belajar dan 

kesesuaian antara nama akun Youtube dan logo profil. Hasil 

analisis Aiken V pada indikator ini mendapatkan skor 0,79 dengan 

kriteria validitas sedang. Hasil analisis kelayakan media 

menggunakan metode SBi menunjukkan penilaian validator 1 

dengan skor 12 dan validator 2 dengan skor 13, yang apabila 

dibandingkan dengan tabel menunjukkan kriteria kelayakan sedang 

pada validator 1 dan sangat layak pada validator 2. Hal ini 

menunjukkan bahwa nama akun Youtube Info fisika layak 

digunakan. 

c. Karakter Tampilan Dalam Media yang Akan Diunggah 

Aspek penilaian karakter tampilan dalam media yang akan 

diunggah ke channel Youtube meliputi kreatif, daya tarik tampilan 

media, kesederhanaan media, layout desain media, keterbatasan 

teks dan kalimat yang ditampilkan dalam media, pemilihan tulisan, 

daya tarik tampilan video, pewarnaan desain media, kejelasan 

gambar, dan animasi dalam media, komunikatif, kualitas sajian 

media, kejelasan subtittle dari media yang diunggah, dan kejelasan 

keterangan pada media. Hasil analisis Aiken V pada indikator ini 

menunjukkan validitas sedang dengan mendapatkan skor 0,72. 

Hasil analisis kelayakan media menggunakan metode SBi 

menunjukkan penilaian validator 1 dengan skor 48 dan validator 2 

dengan skor 53, yang apabila dibandingkan dengan tabel 
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menunjukkan kriteria kelayakan sedang pada kedua validator. Hasil 

ini menunjukkan bahwa karakter tampilan yang diunggah sudah 

meiliki kelayakan untuk dilakukan uji lapangan. 

d. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Aspek penilaian fungsi dan manfaat media pembelajaran meliputi 

media sosial yang dapat mempermudah pembelajaran fisika, media 

dapat membangkitkan motivasi belajar siswa, media dapat 

meningkatkan sifat keingintahuan siswa, media dapat 

meningkatkan pemahaman siswa, produk dapat digunakan sebagai 

sumber belajar mandiri, produk bersahabat dengan pengguna, 

keefektifan produk, keefisienan produk, maintenabel, usabilitas, 

kompabilitas, dan media dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 

Hasil analisis Aiken V medapatkan skor 0,71 pada kriteria validitas 

sedang. Hasil analisis kelayakan media menggunakan metode SBi 

menunjukkan penilaian validator 1 dengan skor 44 dan validator 2 

dengan skor 48, yang apabila dibandingkan dengan tabel 

menunjukkan kriteria kelayakan sedang pada kedua validator. 

e. Materi Pembelajaran 

Aspek penilaian materi pembelajaran meliputi relevansi tujuan 

pembelajaran dengan kurikulum, kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran, materi terbagi kedalam sub bahasan, kedalaman 

materi sesuai dengan tingkat pendidikan, kemudahan untuk 

dipelajari, sistematis, runtut, alur logika jelas, kebenaran konsep 

dalam media, kesesuaian materi dengan pendekatan ilmiah, dan 

kesesuaian demonstrasi dengan materi. Hasil analisis data 

menggunakan Aiken V mendapatkan skor 0,73 pada kategori 

validitas sedang. Hasil analisis kelayakan media menggunakan 

metode SBi menunjukkan penilaian validator 1 dengan skor 38 dan 

validator 2 dengan skor 40, yang apabila dibandingkan dengan 

tabel menunjukkan kriteria kelayakan sedang pada kedua validator. 
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2. Respon Siswa Terhadap Media 

  Respon siswa menunjukkan nilai yang positif dengan nilai CVI 

0,93 dengan kategori sangat layak digunakan. Adapun rincian hasil 

analisis CVR masing masing butir menunjukkan nilai yang hampir 

sama dengan hasil CVI. Pada aspek penilaian tampilan media video 

animasi menarik, kalimat yang digunakan mudah dimengerti, ilustrasi 

gambar yang mudah dipahami, penjelasan materi setiap gambar 

mudah dipahami, waktu yang digunakan untuk mengunggah media 

sudah tepat, media dianggap mampu membantu mengatasi 

keterbatasan dalam belajar, dan meningkatkan rasa keingintahuan 

siswa mendapatkan skor CVR 0,99 dengan kriteria sangat layak. 

Aspek penilaian siswa dapat membaca tulisan pada media yang 

diunggah dengan jelas mendapatkan skor CVR 0,92 dengan kriteria 

sangat layak digunakan.  

  Aspek penilaian aplikasi media video animasi berbantuan aplikasi 

Plotagon yang mudah digunakan, pemilihan caption sesuai dengan 

gambar dan video yang diunggah, dan media dianggap bermanfaat 

sebagai sumber pembelajaran mendapatkan skor CVR 0,84 dengan 

kriteria sangat layak digunakan. Aspek terakhir siswa menjadi tertarik 

belajar fisika setelah menggunakan video animasi berbantuan aplikasi 

Plotagon dan siswa dapat belajar mandiri dengan menggunakan media 

video animasi mendapatkan skor CVR 0,76 dengan kriteria layak 

digunakan. 

3. Motivasi Belajar Fisika 

Data motivasi belajar fisika terdiri dari angket motivasi sebelum 

dan sesudah penggunaan media video animasi sebagai sumber belajar 

mandiri. Data motivasi belajar merupakan data kualitatif yang 

dikonversikan kedalam data kuantitatif dengan skala kuisioner 2 

dengan jawaban “ya” dan “tidak”. Data motivasi belajar fisika 

kemudian dirata-rata untuk masing-masing responden. Data hasil 

pengisian angket motivasi sebelum dan sesudah penggunaan media 
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video animasi kemudian dianalisis menggunakan standar gain untuk 

melihat peningkatan. 

Hasil perhitungan standar gain pada hasil angket motivasi untuk 50 

responden menunjukkan peningkatan dilihat dari hasil analisis pada 

Lampiran20. Motivasi siswa sebelum menggunakan media video 

animasi berbantuan aplikasi Plotagon menunjukkan nilai yang lebih 

rendah dibandingkan dengan hasil setelah menggunakan media 

Youtube. Pada pengukuran standar gain, siswa tidak mengalami 

peningkatan hasil berjumlah 2, 13 siswa mengalami peningkatan 

motivasi dengan kriteria rendah. Adapun 28 siswa mengalami 

peningkatan sedang dan 7 siswa mengalami peningkatan tinggi. 

Hasil angket motivasi sebelum menggunakan media Instagram 

menunjukkan nilai rata-rata 11,48 dengan kriteria sedang. Hasil rata-

rata tersebut lebih rendah jika dibandingkan dengan hasil angket 

motivasi setelah penggunaan media video animasi Youtube dengan 

hasil rata-rata 15,16. Hasil rata-rata tersebut kemudian dianalisis 

dengan standar gain menunjukkan hasil 0,43 pada kriteria sedang. 

Adanya peningkatan tersebut menunjukkan bahwa media video 

animasi berbantuan aplikasi Plotagon dapat digunakan sebagai sumber 

belajar mandiri siswa untuk meningkatkan motivasi belajar. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, 

maka ditarik kesimpulan: 

1. Media pembelajaran fisika berbasis media berbantuan aplikasi Plotagon 

sebagai sumber belajar mandiri siswa dinyatakan layak digunakan setelah 

dianalisis menggunakan SBi melalui hasil validasi dan saran validator ahli 

melalui lembar validasi media. Media dinyatakan layak digunakan dengan 

penilaian skor pada validator 1 dengan jumlah 160 dan pada validator 2 

dengan jumlah 173. Kedua penilaian validator menunjukkan kelayakan 

media pada kategori layak. Kelayakan media juga dilakukan dengan 

mengukur respon peserta didik dengan CVI melalui uji coba terbatas yang 

menunjukkan hasil nilai CVI 0,93 dengan kategori sangat layak 

digunakan. 

2. Peningkatan motivasi belajar siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon sebagai sumber belajar 

mandiri menunjukkan standar gain dengan hasil peningkatan 0,43 pada 

kriteria sedang. Peningkatan belajar siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran fisika berbantuan aplikasi Plotagon sebagai sumber belajar 

mandiri menunjukkan hasil pretest dan posttest dihitung menggunakan 

standar gain menunjukkan peningkatan nilai gain 0,61 pada kriteria 

sedang. 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

 Terdapat beberapa hal yang menjadi faktor keterbatasan penelitian, antara 

lain sebagai berikut: 

1. Paket data yang diperlukan untuk melihat media pembelajaran fisika 

berbantuan Aplikasi Plotagon yang diunggah ke Chanel Youtube berupa 

video yang diunggah cukup besar. 
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2. Media pembelajaran pembelajaran fisika berbantuan Aplikasi Plotagon 

yang diunggah ke Chanel Youtube tidak dapat diakses melalui jaringan 

wifi sekolah. 

3. Media pembelajaran pembelajaran fisika berbantuan Aplikasi Plotagon 

yang diunggah ke Chanel Youtube sangat dipengaruhi oleh koneksi 

internet masing-masing siswa. 

4. Tahap disseminate hanya dilakukan di SMKN 1 Kota Jambi. 

 

C. Saran 

1. Perlu dilakukan penelitian dan pengembangan lebih lanjut dengan pilihan 

materi yang lain. 

2. Media yang diunggah dalam media pembelajaran fisika pembelajaran 

fisika berbantuan Aplikasi Plotagon yang diunggah ke Chanel Youtube 

perlu diperbaiki dari segi tampilan dan caption media sehingga dapat 

menarik motivasi siswa dalam belajar fisika lebih lajut. 
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Lampiran 1 

 

 

Tampilan Video 
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Lampiran 2 
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Lampiran 3 

 

 

ANALISIS LEMBAR ANGKET RESPON SISWA  

PADA UJI COBA TERBATAS 
 

 

Hasil Respon Siswa 
 

 

No 

 

AspekPenilaian 
Skor Penilaian Responded 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

1 
Tampilan Media video 
animasi yang diunggah ke 
channel Youtube 
menarik. 

 

4 
5 4 5 3 5 5 5 4 4 5 3 4 5 5 5 3 

 
2 

Saya dapat membaca 
tulisan pada media yang 

Diunggah dengan jelas. 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
3 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4 

 

3 

Kalimat yang digunakan 
dalam media yang 

Diunggah mudah saya 

mengerti. 

 

4 

 

5 

 

3 

 

5 

 

4 

 

3 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

3 

 

4 
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4 
Ilustrasi gambar mudah 

dipahami. 
4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 3 4 

 
5 

Penjelasan materi dalam 
setiap materi mudah 

Saya pahami. 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
3 

 
5 

 
4 

 
3 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
3 

 
6 

Waktu yang digunakan 
untuk mengunggah 

Media sudah tepat. 

 
2 

 
5 

 
3 

 
3 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
3 

 
2 

 
5 

 
3 

 
4 

 
3 

 
5 

 
5 

 
3 

7 
Aplikasi video animasi 
yang diunggah ke channel 
Youtube mudah 
digunakan. 

5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 3 4 4 4 5 3 

 

8 

Pemilihan caption sesuai 
dengan gambar atau 

video yang diungah. 

 

3 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

3 

 

4 

 

4 

 

4 

 

3 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

9 

Media social video 
animasi yang diunggah ke 
channel Youtube dapat 
membantu 

Mengatasi keterbatasan 

dalam belajar. 

 

3 

 

3 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

3 

 

3 

 

3 

 

5 

 

3 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 
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10 Rasa ingin tahu 

saya meningkat 

setelah 

menggunakan 

video animasi 

yang diunggah 

ke channel 

Youtube sebagai 

media 

pembelajaran. 

2 4 5 5 3 5 4 4 3 2 5 3 4 4 3 2 3 

 

 
11 

Saya menjadi lebih 
tertarik dengan fisika 

Setelah menggunakan 

video animasi yang 

diunggah ke channel 

Youtube sebagai media 

pembelajaran. 

 

 
2 

 

 
3 

 

 
4 

 

 
5 

 

 
3 

 

 
5 

 

 
4 

 

 
3 

 

 
4 

 

 
3 

 

 
5 

 

 
3 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
3 

 

 
3 

 

 
3 

 

 
12 

Saya dapat belaja 
rmandiri dengan 

menggunakan 

video animasi 

yang diunggah 

ke channel 

Youtube 

sebagai media 

 

 
2 

 

 
4 

 

 
5 

 

 
4 

 

 
5 

 

 
5 

 

 
5 

 

 
3 

 

 
4 

 

 
2 

 

 
5 

 

 
4 

 

 
5 

 

 
4 

 

 
3 

 

 
3 

 

 
3 
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pembelajaran. 

 

13 

Media video animasi yang 
diunggah ke channel 
Youtube sebagai sumber 
pembelajaran 

Bermanfaat bagi saya. 

 

3 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

3 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

Analisis CVR ResponSiswa 
 

 

No 

 

AspekPenilaian 
Skor Responden  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 CVR 

1 
Tampilan  Media 
video animasi yang 
diunggah ke channel 
Youtube menarik. 

 

1 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

0,99 
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2 

Saya dapat 
membaca tulisan 
pada media yang 

Diunggah dengan 

jelas. 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
0,92 

 

 
3 

Kalimat yang 
digunakan dalam 
media yang 

Diunggah mudah 

saya mengerti. 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
0,99 

4 
Ilustrasi gambar 
mudah dipahami. 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0,99 

5 Penjelasan materi 
dalam setiap materi 
mudah 

Saya pahami. 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0,99 

 

6 

Aplikasi video 
animasi yang 
diunggah ke channel 
Youtube mudah 
digunakan. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

0,99 

7 
Pemilihan caption 
sesuai dengan 
gambar atau 

0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0,84 
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video yangdiungah. 

 

8 

Media social video 
animasi yang 
diunggah ke channel 
Youtube dapat 
membantu 

Mengatasi 

keterbatasan dalam 

belajar. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

0,84 

 

 

9 

Rasa ingin 

tahu saya 

meningkat 

setelah 

menggunak

an video 

animasi 

yang 

diunggah ke 

channel 

Youtube 

sebagaimed

iapembelaj

aran. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

0,99 
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10 

Saya menjadi lebih 
tertarik dengan 
fisika 

Setelah 

menggunakan 

video animasi yang 

diunggah ke channel 

Youtube sebagai 

media 

pembelajaran. 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
0,99 

 

 

 
11 

Saya dapat belajar 
mandiridengan 

menggunka

n video 

animasi 

yang 

diunggah ke 

channel 

Youtube 

sebagai 

media 

pembelajar

an. 

 

 

 
0 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
0 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
1 

 

 

 
0 

 

 

 
1 

 

 

 
0,76 
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12 

Media video animasi 
yang diunggah ke 
channel Youtube 
sebagai sumber 
pembelajaran 

Bermanfaat bagi 

saya. 

 
0 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
0,76 

 

 
13 

Media video animasi 
yang diunggah ke 
channel Youtube 
sebagai sumber 
pembelajaran 

Bermanfaat bagi 

saya. 

 

 
0 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
0 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
1 

 

 
0,84 
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Hasil Analisis CVI 
 

 

No 

 

AspekPenilaian 
Skor 

 

CVR 

 

Keterangan 

1 Tampilan Media  Youtube menarik. 
0,99 Layak 

2 
Saya dapat membaca tulisan pada media yang 

diunggah dengan jelas. 
0,92 Layak 

3 
Kalimat yang digunakan dalam media yang 

diunggah mudah saya mengerti. 
0,99 Layak 

4 Ilustrasi gambar mudah dipahami. 0,99 Layak 

5 
Penjelasan materi dalam setiap materi mudah 

saya pahami. 
0,99 Layak 

6 
Waktu yang digunakan untuk mengunggah media 

sudah tepat. 
0,99 Layak 

7 Aplikasi youtube mudahdigunakan. 0,84 Layak 

8 
Pemilihan  caption sesuai dengan  gambar atau 

video yang diungah. 
0,84 Layak 
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9 
Media youtube  dapat membantu mengatasi 

keterbatasan dalam belajar. 
0,99 Layak 

 

10 

Rasa ingin tahu saya meningkat setelah 

menggunakan youtube sebagai media  

pembelajaran. 

 

0,99 

 

Layak 

 

11 

Saya menjadi lebih tertarik  dengan fisika setelah 

menggunakan youtube sebagai media 

pembelajaran. 

 

0,76 

 

Layak 

12 
Saya dapat belajar mandiri dengan menggunakan 

Youtube  sebagai media pembelajaran. 
0,76 Layak 

13 
Media Youtube sebagai sumber pembelajaran 

bermanfaat bagi saya. 
0,84 Layak 

Total 12,96  

Layak 
CVI 0,93 
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Lampiran 4 

 

ANALISIS ANGKET MOTIVASI  

UJI TERBATAS 

 

1. Reliabilitas Soal 

Tujuan utama menghitung reliabilitas angket motivasi adalah untuk mengetahui tingkat ketepatan (precision) dan konsistensi 

(consistency) skor angket. Indeks reliabilitas berkisar antara 0 ‐  1. Semakin tinggi koefisien reliabilitas angket (mendekati 1), 

makin tinggi pula konsistensinya. 

Analisis reliabilitas tes soal bentuk pilihan ganda digunakan rumus Kuder Richadson 20 (KR‐ 20). 

 

       
𝑘

𝑘   
[  

 𝑝𝑞

𝑆 𝑖 
] 

Keterangan (SDi)2 = Variansi 

k = jumlah butir 

Xi = skor jawaban siswa 

p = proporsi siswa yang menjawab betul (rata-rata betul tiap butir soal) 

q = proporsi siswa yang menjawab salah (1-q) 
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AnalisisReliabilitasTesMenggunakanKuderRichadson20(KR‐ 20) 
 

No Butir 
Xi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

01 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 

02 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 14 

03 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 

04 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 10 

05 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 

06 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 

07 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 12 

08 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 16 

09 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 

10 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 16 

11 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 12 

12 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 15 

13 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 10 

14 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 13 

15 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 8 

16 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 

17 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 13 

N 14 10 4 9 4 10 10 15 14 15 17 15 13 6 15 11 15 6 16 16 232 

P 0.82 0.58 0,23 0,53 0,23 0,58 0,58 0,88 0,82 0,88 1 0,88 0,76 0,35 0,88 0,64 0,88 0,35 0,94 0,94 13,64 

Q 0,17 0,30 0,76 0,47 0,76 0,30 0,30 0,11 0,17 0,11 0 0,11 0,23 0,35 0,11 0,26 0.11 0,35 0,05 0,05  

pq 0,14 0,17 0,17 0,25 0,17 0,17 0,17 0,09 0,14 0,09 0 0,09 0,17 0,12 0,09 0,16 0,09 0,12 0,05 0,05 2,5 

SDi 3,04 

(SDi)
2
 9,3 
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.      
  

    
[  

 , 

 , 
] 

KR-20=0,75 (reliabilitas kriteria layak) 

Hasil Angket Motivasi Sebelum Penggunaan Media 
 

 

Responden 
PernyataanNo. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

01 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

0 
0 0 0 

02 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 

03 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

04 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 

05 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 

06 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 

07 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 

08 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 
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09 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 

10 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 

11 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 

12 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

14 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 

15 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 

16 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 

17 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 

18 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

19 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

20 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 

21 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 

22 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

23 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 
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24 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 

25 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

26 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 

27 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 

28 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 

29 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 

30 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 

31 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 

32 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 

33 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

34 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 

35 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 

36 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 

37 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 
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HasilAngketMotivasiSetelahPenggunaanMedia 
 

 

Responden 
PernyataanNo. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

01 0 
0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

0 
0 1 0 

02 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 

03 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

04 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 

05 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

06 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 

07 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 

08 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

09 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 

10 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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12 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

14 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

16 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

17 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

19 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

20 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 

21 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0  1 0 0 1 0 0 1 0 1 

22 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

23 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

24 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 

25 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

26 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 
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27 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

28 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 

29 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 

30 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 

31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

32 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 

33 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

34 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 

35 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 

36 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 

37 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
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StandarGainTernormalisasiAngketMotivasiBelajar 

 

 

Responden 
JumlahSkorAngket Standar 

 

Gain 

 

Kategori 
Sebelum Sesudah 

01 1 11 0,53 Sedang 

02 14 15 0,17 Rendah 

03 14 17 0,50 Sedang 

04 12 13 0,13 Rendah 

05 14 19 0,83 Tinggi 

06 5 11 0,40 Sedang 

07 11 15 0,44 Sedang 

08 13 17 0,57 Sedang 

09 11 14 0,33 Sedang 

10 14 16 0,33 Sedang 

11 15 17 0,40 Sedang 

12 16 17 0,25 Rendah 
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13 18 19 0,50 Sedang 

14 8 15 0,58 Sedang 

15 10 19 0,90 Tinggi 

16 16 17 0,25 Rendah 

17 10 16 0,60 Sedang 

18 17 19 0,67 Sedang 

19 16 17 0,25 Rendah 

20 12 12 0 Tetap 

21 9 9 0 Tetap 

22 14 16 0,33 Sedang 

23 13 15 0,29 Tinggi 

24 8 15 0,58 Sedang 

25 11 12 0,11 Rendah 

26 9 14 0,45 Sedang 
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27 14 16 0,33 Sedang 

28 11 13 0,22 Rendah 

29 10 15 0,50 Sedang 

30 12 16 0,50 Sedang 

31 10 16 0,60 Sedang 

32 6 15 0,64 Sedang 

33 14 17 0,50 Sedang 

34 14 17 0,50 Sedang 

35 13 15 0,29 Tinggi 

36 6 9 0,21 Rendah 

37 12 15 0,38 Sedang 
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Lampiran 5 

ANALISIS MOTIVASI  

UJI LAPANGAN OPERASIONAL 

 

Hasil Angket Motivasi Sebelum Penggunaan Media 
 

 

Responden 

Pernyataan No. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

01 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 

02 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 

03 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

04 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 

05 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 

06 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 

07 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 

08 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 

09 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 
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10 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 

11 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 

12 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

14 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 

15 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 

16 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 

17 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 

18 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

19 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

20 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 

21 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 

22 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
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23 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 

24 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 

25 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

26 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 

27 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 

28 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 

29 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 

30 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 

31 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 

32 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 

33 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

34 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 

35 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 

 

 



108 
 

 
 

 

36 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 

37 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 

 

 

HasilAngketMotivasiSetelahPenggunaanMedia 
 

 

Responden 

Pernyataan No. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

01 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 

02 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 

03 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

04 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 

05 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

06 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 

07 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
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08 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

09 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 

10 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

12 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

14 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

16 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

17 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

19 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

20 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 

21 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0  1 0 0 1 0 0 1 0 1 

22 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
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23 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

24 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 

25 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

26 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 

27 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

28 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 

29 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 

30 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 

31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

32 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 

33 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

34 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 

35 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 

36 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 

37 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
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2. Analisis Standar Gain Ternormalisasi Angket Motivasi Belajar 

Peningkatan motivasi belajar peserta didik dianalisis melalui nilai Standar Gain ternormalisasi dengan persamaan berikut 

(Sundayana, 2015:151) 

 

 𝑎𝑖𝑛 𝑡 𝑟𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎 𝑖𝑠𝑎𝑠𝑖     
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑜𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠𝑖 𝑎𝑘 𝑖𝑟  𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑜𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠𝑖 𝑎𝑤𝑎 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎  𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑜𝑡𝑖𝑣𝑎𝑠𝑖 𝑎𝑤𝑎 
 

 

StandarGainTernormalisasiAngketMotivasiBelajar 

 

 

Responden 

Jumlah Skor Angket Standar 

 

Gain 

 

Kategori 
Sebelum Sesudah 

01 1 11 0,53 Sedang 

02 14 15 0,17 Rendah 

03 14 17 0,50 Sedang 

04 12 13 0,13 Rendah 

05 14 19 0,83 Tinggi 

06 5 11 0,40 Sedang 

07 11 15 0,44 Sedang 



112 
 

 
 

08 13 17 0,57 Sedang 

09 11 14 0,33 Sedang 

10 14 16 0,33 Sedang 

11 15 17 0,40 Sedang 

12 16 17 0,25 Rendah 

13 18 19 0,50 Sedang 

14 8 15 0,58 Sedang 

15 10 19 0,90 Tinggi 

16 16 17 0,25 Rendah 

17 10 16 0,60 Sedang 

18 17 19 0,67 Sedang 

19 16 17 0,25 Rendah 

20 12 12 0 Tetap 

21 9 9 0 Tetap 

22 14 16 0,33 Sedang 
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23 13 15 0,29 Tinggi 

24 8 15 0,58 Sedang 

25 11 12 0,11 Rendah 

26 9 14 0,45 Sedang 

27 14 16 0,33 Sedang 

28 11 13 0,22 Rendah 

29 10 15 0,50 Sedang 

30 12 16 0,50 Sedang 

31 10 16 0,60 Sedang 

32 6 15 0,64 Sedang 

33 14 17 0,50 Sedang 

34 14 17 0,50 Sedang 

35 13 15 0,29 Tinggi 

36 6 9 0,21 Rendah 

37 12 15 0,38 Sedang 
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Lampiran 6 

 

LEMBAR ANGKET MOTIVASI SISWA 

SEBELUM UJI COBA OPERASIONAL 

 

Materi pokok  : Listrik Statis 

Sasaran Program : Siswa SMK N 1 Kota Jambi kelas X MM 1 Semester II 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Fisika   

    Berbantuan Aplikasi Plotagon Untuk Meningkatkan  

    Motivasi Belajar Siswa Kelas X SMK N 1 Kota Jambi 

Peneliti    : Novi Sumarni 

Siswa    : Thio Al Syundhani 

Tanggal    : 

Petunjuk: 

 

1. Sebelum penggunaan media pembelajaran selesai, 

pertimbangkan baik-baiksetiap pernyataan dalam tabel 

dibawah ini. 

2. Berilah tanda check (√) pada jawaban yang sesuai 

dengan keadaan danpendapatanda. 

3. Tulislahkomentardan saranpadalembaryangtelahdisediakan. 

 

Pernyataan ; 

 

 

No Aspek Penilaian 5 4 3 2 1 

1. Saya tertarik belajar fisika.    √  

2. Saya selalu mempersiapkan 

peralatan belajar sebelum guru 

masuk kedalam kelas. 

  √   

3. Saya selalu memperhatikan setiap 

materi yang diterangkan guru. 

  √   

4. Saya selalu mencatat materi yang 

diterangkan oleh guru. 

  √   

5. Saya selalu aktif dalam proses 

pembelajaran mandiri dirumah 

   √  

6 Saya memikirkan keterkaitan fisika     √ 
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dengan ilmu lain. 

7. Saya khawatir siswa lain memiliki 

prestasi yang lebih baik dalam 

pelajaran fisika. 

    √ 

8. Saya percaya dapat menguasai 

pengetahuan dan  ketrampilan dalam 

pelajaran fisika. 

    √ 

9. Saya selalu bertanya apabila ada 

materi yang belum paham. 

  √   

10. Saya yakin akan mengerjakan dengan 

baik dalam ujian fisika. 

  √   

11. Saya selalu memperbaiki diri 

apabila tidak berhasil dalam 

ulangan. 

  √   

12. Saya selalu senang ketika berhasil 

mempelajari dan memhami suatu 

topik fisika ketika diterangkan oleh 

guru. 

  √   

13. Pembelajaran fisika sangat 

menyenangkan untuk dipelajari. 

  √   

14. Materi fisika yang sulit dapat saya 
pelajari sendiri. 

  √   

15. Saya senang mengamati kejadian alam.   √   

16. Materi fisika dapat saya pahami.   √   

17. Materi fisika menarik untuk saya pelajari.   √   

18. Saya selalu semangat untuk belajar fisika.   √   

19. Saya senang belajar fisika dengan 

bantuan gambar dan animasi. 

  √   

20. Saya ingin memperoleh nilai 

fisika terbaik dikelas. 

  √   
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Lampiran 7 
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