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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi 

simulasi molekul pada topik campuran dan pemisahan camuran, serta untuk mengetahui 

kelayakan dan respon siswa terhadap media pembelajaran. Penelitian ini termasuk 

penelitian pengembangan dengan menggunakan  model ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implement, Evaluate). Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa 

kelas VII SMP Negeri 1 Krian. Teknik pemilihan sampel menggunkan purposive 

sampling dan diperoleh kelas VII A sebagai sampel penelitian.  Pengumpulan data 

menggunakan teknik observasi, validasi, angket respon siswa dan dokumentasi. Hasil 

penelitian dan analisis data menunjukkan bahwa aplikasi berbasis animasi simulasi 

molekul sangat layak digunakan karena (1) validitas media yang dihasilkan sebesar 

93,89% dan reliabilias sebesar 94%, (2) validitas materi sebesar 91,83% dan reliabilitas 

sebesar 98,47%, (3) validitas angket respon siswa yang dihasilkan sebesar 95,89% dan 

reliabilitas sebesar 97%, (4) dan respon siswa setelah menggunakan aplikasi berbasis 

animasi simulasi molekul sebesar 90,02% dengan kriteria sangat baik. Simpulan dari 

penelitian ini yakni pengembangan media pembelajaran berupa aplikasi berbasis animasi 

simulasi molekul sangat layak digunakan dan mampu menarik perhatian siswa.  

Kata Kunci: media pembelajaran, animasi simulasi molekul, kelayakan, respon siswa. 

Abstract The purpose of this research to develop learning media based on molecular simulation 

animations on the topic of mixtures and mixture separation, to determine the feasibility, 

and student responses of Molecular simulation animation based learning media. This 

research includes development research using the ADDIE model (Analyze, Design, 

Development, Implement, Evaluate). The population in this study were all students of 

class VII SMP Negeri 1 Krian. The sample selection technique used purposive sampling 

and obtained class VII A as the research sample. Data collection uses observation, 

validation, student response questionnaires and documentation techniques. The results 

of the research and data analysis show that the molecular simulation animation-based 

application is very feasible to use because (1) the validity of the resulting media is 

93.89% and reliability is 94%, (2) the validity of the material of 91.83% and reliability 

of 98.47%, (3) the validity of the student response questionnaire the resulting 95.89% 

and 97% reliability, (4) and student responses after using an animation-based 

application of molecular simulation of 90.02% with very good criteria. The conclusion 

of this research is the development of learning media in the form of molecular simulation 

animation-based applications is very feasible used and able to attract students attention. 

Keywords: learning media, molecular simulation animation, feasibility, student response. 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dewasa ini telah mengalami kemajuan yang sangat cepat. 

Perkembangan tersebut telah mengubah paradigma masyarakat dalam mencari dan mendapatkan 

informasi. Salah satu bidang yang ikut terdampak oleh perkembangan teknologi informasi adalah 

bidang pendidikan.  Menurut Cahyani (2020) perkembangan teknologi informasi mendorong upaya-

upaya perubahan dalam pemanfaatan hasil-hasil dari teknologi dalam proses belajar. Pemanfaatan 

teknologi dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan mutu pendidikan, karena teknologi dapat 
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memberikan jangkauan yang luas, cepat, efektif, dan efisien terhadap penyebarluasan informasi 

(Tekege, 2017).  Namun menurut Widyastono (2017) pemanfaatan teknologi informasi dalam bidang 

pendidikan di Indonesia belum optimal. Hal tersebut  menunjukkan bahwa bangsa Indonesia belum 

optimal dalam mendayagunakan potensi yang dimilikinya.  

Pemanfaatan perkembangan teknologi informasi dalam bidang pendidikan contohnya yaitu 

penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari guru ke siswa agar dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian dan minat siswa sehingga proses belajar dapat terjadi (Sapriyah, 2019). Kehadiran 

media dalam proses belajar mengajar mempunyai arti yang cukup penting. Menurut Aswirna (2017) 

media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu. 

Keabstrakan materi dapat dikonkretkan dengan kehadiran media sehingga siswa lebih mudah 

mencerna materi dari pada tanpa bantuan media (Ichsan, et al, 2021). Namun menurut Adlin (2019), 

pada proses pembelajaran masih sangat sedikit guru yang merancang atau mendesain media 

pembelajaran pada Silabus dan RPP, sehingga penggunaan media pembelajaran masih terkesan 

seadanya. Siswa cenderung merasa bosan mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas disebabkan oleh 

penggunaan media dalam  pembelajaran masih rendah (Kaniawati, 2017).    

Nurfadillah, et al, (2021) menyatakan bahwa media audio visual lebih mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa karena mengandung unsur gambar, audio, dan gerakan sehingga bersifat 

menarik dan siswa tidak bosan saat pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran audio visual yang 

memanfaatkan teknologi salah satunya yaitu media pembelajaran berbasis animasi. Animasi 

merupakan rangkaian gambar membentuk gerakan yang dapat mendekatkan pada realita (Aziz, 

2019). Animasi membolehkan sesuatu objek yang tetap atau statis dapat bergerak dan kelihatan 

seolah-olah hidup (Muzakki, et al., (2016). Hal tersebut didukung oleh pernyataan Agustiani, et 

al,(2018) bahwa media animasi dapat membantu menunjang proses pembelajaran agar menjadi lebih 

menyenangkan dan menarik bagi siswa.  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang sangat membutuhkan media 

pembelajaran karena IPA adalah pengetahuan tentang alam yang diperoleh melalui pengumpulan data 

dengan eksperimen, pengamatan, dan deduksi untuk menghasilkan suatu penjelasan tentang sebuah 

gejala yang dapat dipercaya (Supardi 2017). Materi IPA jenjang SMP salah satunya adalah materi 

“Klasifikasi Materi dan Perubahannya", materi tersebut membahas topik campuran dan pemisahan 

campuran. Menurut Lestari et al, (2017) topik campuran dan pemisahan campuran sulit dipahami 

oleh siswa karena materi tersebut bersifat abstrak, molekuler, dan memiliki banyak konsep. Hal 

tersebut didukung oleh pendapat Agustiani, et al, (2018) bahwa siswa mengalami kesulitan ketika 

belajar topik pemisahan campuran karena topik tersebut bersifat abstrak dan kompleks.  

Objek materi yang bersifat abstrak dan kompleks perlu diperjelas dengan pemodelan agar 

terlihat tampak nyata dan mudah dipahami oleh siswa (Fitriyati, et al, 2017). Objek materi yang 

bersifat abstrak dan kompleks dapat divisualisasikan dengan media pembelajaran salah satunya 

dengan media berbasis animasi simulasi molekul. Hal tersebut sesuai penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Ueno, et al, (2020) yang meneliti tentang animasi molekul protein sebagai gambaran 

dunia molekuler dalam sel dan diperoleh hasil bahwa media animasi simulasi molekul tergolong 

media yang praktis dan layak untuk memvisualisasikan objek yang bersifat molekuler. Berdasarkan 

hal tersebut maka dilakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Animasi Simulasi Molekul pada Topik Campuran dan Pemisahan 

Campuran”. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini merupkan jenis penelitian pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji kelayakannya. Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan 

ini berupa media pembelajaran berbasis animasi simulasi molekul menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima tahap diantaranya adalah Analisis (Analyze), 
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Desain (Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation) dan Evaluasi 

(Evaluation). Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Krian  tahun ajaran 2021-2022. Teknik 

pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan non probability sampling jenis purposive 

sampling. Teknik purposive sampling. Sampel dalam penelitian ini yaitu siswa kelas VII A yang 

berjumlah 30. Teknik pengumpulan pada penelitian ini yaitu observasi, validasi, dan angket respon 

siswa yang menggunakan skala likert dengan lima kriteria. Instrumen penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini  adalah lembar validasi media, lembar validasi ahli materi, lembar validasi guru 

IPA, dan lembar validasi angket respon siswa.  

Teknik analisis uji coba pada penelitian ini menggunakan analisis data kuantitatif, yaitu analisis 

kevalidan media dan analisis respon siswa. 

1. Analisis Kevalidan Media 

Analisis kevalidan mediadilakukan dengan uji validitas media yang bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis animasi simulasi molekul dari segi media dan 

materi. Penilaian kelayakan media pembelajaran dihitung dengan menggunakan rumus berikut 

(Jannah et al., 2019): 

 

R= 
𝑆

𝑁
  ×100%…………………………………(1) 

 
Keterangan:  

R   : Persentase kelayakan  

S  : Jumlah skor yang diperoleh  

N : Jumlah skor maksimal  

Setelah indeks validitas media dan materi didapatkan, selanjutnya menentukan kriteria 

kevalidan media untuk mengetahui tingkat validitas dari media pembelajaran yang dikembangkan 

dengan berpacu pada kriteria yang disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria penilaian kelayakan 
Rata-rata skor penilaian Kriteria 

81 % - 100 % Sangat Valid (layak digunakan tanpa revisi) 

61 % - 80 % Valid (layak digunakan dengan revisi kecil) 

41 % - 60 % Cukup Valid (layak digunakan dengan revisi sedang) 

21 % - 40 % Kurang Valid (layak digunakan denagan revisi besar) 

< 21 % Tidak Valid (belum layak digunakan) 

    Ernawati & Sukardiyono, (2017) 

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui instrumen yang akan digunakan dapat 

diandalkan atau tidak. Uji reliabilitas dapat dihitung dengan menggunakan rumus Borich berikut 

(Wakhidah et al, 2020): 

R= (1 - 
𝐴−𝐵

𝐴+𝐵
 ) ×100%……………….………(2) 

 
Keterangan: 

R = Reliabilitas 

A = Skor tertinggi dari validator 

B = Skor terendah dari validator 

Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan maka akan diketahui reliabel atau tidaknya 

instrumen penelitian yang akan digunakan. Hasil uji reliabilitas dinyatakan reliabel apabila 

hasilnya ≥ 75% (Wakhidah et al, 2020). 

 

2. Analisis Respon Siswa 

Data angket respon siswa yang diperoleh dihitung dengan skala likert dengan lima kriteria. 

Hasil penilaian angket respon siswa tersebut, kemudian dihitung untuk memperoleh persentase 

rata-rata skor dengan menggunakan rumus berikut (Ariyawati et al., 2017): 
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R = 
∑𝑋

𝑁
  ×100%……………………………(3) 

 
Keterangan:  

R   : Persentase respon 

∑X  : Jumlah skor yang diperoleh  

N : Jumlah skor maksimal 

Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan maka diperoleh nilai yang dapat menentukan 

kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan. Kriteria persentase respon siswa  dapat 

dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria persentase respon siswa 
Persentase (%) Kriteria 

81 % - 100 % Sangat Baik 

61 % - 80 % Baik 

41 % - 60 % Cukup Baik 

21 % - 40 % Kurang Baik 

< 21 % Tidak Baik 

 (Ernawati & Sukardiyono, 2017) 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Produk media pembelajaran yang dihasilkan pada penelitian ini yaitu berupa media 

pembelajaran berbasis animasi simulasi molekul pada topik campuran dan pemisahan campuran 

dengan nama “MAMSA” yang berarti “Mix and Mix Separation Animation”. Output dari media 

pembelajaran ini berupa aplikasi yang dapat dioperasikan secara offline pada smartphone. 

Pengembangan media pembelajaran ini  dilakukan berdasarkan tahapan pada model ADDIE yang 

melalui 5 tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Proses dan 

hasil setiap tahapannya yaitu sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis dilakukan dengan kegiatan menganalisis kurikulum, kebutuhan dan  

karakteristik siswa, serta ketersediaan media pembelajaran. Hasil pada tahap analisis kurikulum 

yaitu SMP Negeri 1 Krian menggunakan kurikulum 2013 dimana pembelajaran harus berpusat 

pada siswa. Hasil dari analisis kebutuhan dan karakteristik siswa yaitu siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik dan dapat digunakan belajar secara mandiri. Hasil dari analisis 

ketersediaan media pembelajaran yaitu masih rendahnya penggunaan media pembelajaran 

terutama media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi.  

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap design dilakukan dengan kegiatan mengumpulkan atau merancang bahan atau isi yang 

dibutuhkan media seperti animasi yang berkaitan dengan materi campuran dan pemisahan 

campuran, backsound, dan background. Selain itu juga perancangan flowchart untuk menampilkan 

struktur program dari awal hingga akhir dalam bentuk diagram alur untuk dijadikan sebagai 

pedoman dalam pengembangan media dan pembuatan storyboard untuk menampilkan rancangan 

tampilan media yang akan dioperasikan oleh pengguna agar sesuai dengan sistematika penyusunan 

materi, pembuatan logo media, dan animasi tampilan awal pada masing-masing menu. . Hasil dari 

tahap design adalah diperoleh rancangan media, background dan backsound yang sesuai dengan 

materi. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap development dilakukan kegiatan pembuatan aplikasi MAMSA menggunakan 

Microsoft office powerpoint serta aplikasi pendukung lainnya yaitu ispring suite9 dan website to 

apk builder. Produk berupa aplikasi yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli media 

dan materi untuk memperoleh tingkat kelayakan serta saran perbaikan yang digunakan untuk 



Jurnal Natural Science Educational Research 7 (1) 2024 

e-ISSN: 2654-4210 
 

98 

memperbaiki produk. Adapun tampilan menu media pembelajaran MAMSA yang telah diperbaiki 

dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Tampilan media pembelajaran 

  

  

  

  
 

Media yang dikembangkan telah diuji kelayakannya baik dari segi media maupun materi 

kepada para ahli atau validator. Penilaian kelayakan media dan materi dijelaskan sebagai berikut:   

a. Penilaian Kelayakan Media  

Validasi kelayakan media dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan jika dilihat dari segi media. Hasil uji validitas dan reliabilitas media yang 

dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 5 berikut. 

Tabel 5. Hasil uji validasi media 

Validator Aspek Validitas Rata-Rata Kriteria 

1   

Kebahasaan 80% 

87.66% 
Sangat 

Valid Rekayasa perangkat lunak 90% 

Komunikasi visual 93% 

2 

Kebahasaan 100% 

95% 
Sangat 

Valid Rekayasa perangkat lunak 85% 

Komunikasi visual 100% 

3   
Kebahasaan 100% 

99% 
Sangat 

Valid Rekayasa perangkat lunak 97% 
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Validator Aspek Validitas Rata-Rata Kriteria 

Komunikasi visual 100% 

Rata-Rata Gabungan (%) 93.89% 
Sangat 

Valid 

Reliabilitas 94% Reliabel 

 

Rata-rata skor dari ahli media diperoleh rata-rata validitas sebesar 93.89% dengan kriteria 

sangat valid. Skor reliabilitas media sebesar 94% sehingga dinyatakan reliabel. Hal ini didukung 

dengan penelitian relevan oleh Ueno et al (2020) yang menyatakan bahwa animasi dapat 

memberikan gambaran dunia molekuler dalam sel yang sebenarnya sehingga layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Aspek kebahasaan memperoleh skor rata-rata validasi sebesar 

93.33%. Hal tersebut dapat dikarenakan penyajian informasi latihan soal dan informasi materi 

menggunakan kata dan tanda baca yang tepat, 

Aspek rekayasa perangkat lunak memperoleh skor rata-rata validasi sebesar 90.66%. Hal 

tersebut dikarenakan media dapat dioperasikan dengan mudah, baik dari proses distribusi maupun 

instalasi. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Sari et al (2020) bahwa media pembelajaran dengan 

output aplikasi harus mudah didistribusikan, seperti transfer file melalui Bluetooth, share it, Whats 

App, mapun melalui link yang dibagikan. Namun adapun kendala yang telah dijelaskan 

sebelumnya bahwa proses instalasi aplikasi pada beberapa handphone memerlukan izin aplikasi 

terlebih dahulu sehingga beberapa pengguna aplikasi MAMSA merasa kesulitan untuk 

menginstalnya.  

Aspek komunikasi visual memperoleh skor sebesar 97% dengan kriteria sangat valid. Hal 

tersebut dikarenakan komunikasi visual seperti struktur navigasi yang digunakan merupakan 

struktur yang paling sederhana. Penggunaan struktur yang sederhana akan membuat pengguna 

lebih mudah menggunakannya. Menurut (Ginting & Marlina, 2017) yang mengatakan bahwa 

kemudahan penggunaan yang merupakan suatu tingkatan dimana seseorang percaya bahwa 

teknologi mudah untuk dipahami. Selain itu komunikasi visual yang digunakan pada aplikasi 

MAMSA yaitu berupa animasi yang mengkombinasikan seni, lambang desain grafis, warna, dan 

suara yang dapat menggambarkan keadaan sebenarnya sehingga dapat menarik perhatian siswa. 

b. Penilaian Kelayakan Materi 

Validasi kelayakan materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan jika dilihat dari segi materi. Hasil validasi materi dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil uji validasi materi 

Validator Aspek Validitas Rata-Rata Kriteria 

1   

Relevansi Materi 98% 

95.25% 
Sangat 

Valid 

Evaluasi 93% 

Kebahasaan 90% 

Efek bagi Strategi Pembelajaran 100% 

2 

Relevansi Materi 82% 

81.25% 
Sangat 

Valid 

Evaluasi 83% 

Kebahasaan 80% 

Efek bagi Strategi Pembelajaran 80% 

3   

Relevansi Materi 100% 

99% 
Sangat 

Valid 

Evaluasi 97% 

Kebahasaan 100% 

Efek bagi Strategi Pembelajaran 100% 

Rata-Rata Gabungan (%) 91.83% 
Sangat 

Valid 
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Validator Aspek Validitas Rata-Rata Kriteria 

Reliabilitas 98.47% Reliabel 

 

Rata-rata skor dari ahli materi dan guru IPA diperoleh rata-rata validitas sebesar 91.83% 

dengan kriteria sangat valid. Skor reliabilitas materi sebesar 94% sehingga dinyatakan reliabel. 

Aspek Relevansi materi memperoleh skor rata-rata validitas sebesar 93,33% dengan kriteria sangat 

valid. Hal tersebut dapat dikarenakan aplikasi ini mengemas materi secara utuh (self-contained) 

sehingga siswa mudah memahami materi.  

Aspek kebahasaan memperoleh skor rata-rata validasi sebesar 90%. Hal tersebut dapat 

dikarenakan penyajian informasi latihan soal dan informasi materi menggunakan kata dan tanda 

baca yang cukup tepat, Aspek efek bagi strategi pembelajaran juga memperoleh skor  rata-rata 

validitas yang sama dengan aspek relevansi materi, yaitu sebesar 93.33% dengan kriteria sangat 

valid. Perolehan penilaian tersebut dikarenakan aplikasi MAMSA dapat digunakan belajar secara 

mandiri di rumah sehingga mampu membelajarkan diri sendiri. Hal tersebut didukung oleh 

pernyataan Khairiyah & Faizah (2020) bahwa diperlukan bahan ajar yang dapat membuat siswa 

belajar mandiri dikarenakan setiap siswa memiliki tingkat kemampuan pemahaman yang berbeda-

beda.  

c. Penilaian Kelayakan Angket Respon Siswa 

Hasil validitas dan reliabilitas angket respon siswa dari validator 1, 2 dan 3 dapat dilihat 

pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil penilaian kelayakan angket respon siswa 

Validator Aspek Validitas Rata-Rata Kriteria 

1 

Petunjuk 100% 

94.33% 
Sangat 

Valid Indikator 93% 

Kebahasaan 90% 

2 

Petunjuk 100% 

93.33% 
Sangat 

Valid Indikator 80% 

Kebahasaan 100% 

3   

Petunjuk 100% 

100% 
Sangat 

Valid Indikator 100% 

Kebahasaan 100% 

Rata-Rata Gabungan (%) 95.89% 
Sangat 

Valid 

Reliabilitas 97% Reliabel 

 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan diperoleh rata-rata skor gabungan validator 

angket respon siswa sebesar 95.89% dengan kriteria sangat valid dan relibilitas sebesar 97% 

sehingga dinyatakan reliabel. aspek petunjuk memperoleh validitas sebesar 100% dengan kriteria 

sangat valid. Hasil tersebut dikarenakan petunjuk pada angket dinyatakan sangat jelas sehingga 

siswa mudah menggunakannya. Aspek kedua dari validasi angket respon siswa yaitu aspek 

indikator yang memperoleh validitas sebesar 91% dengan kriteria sangat baik. Hasil tersebut 

dikarenakan indikator yang digunakan dapat menyusun butir pernyataan angket respon siswa 

dengan jelas sehingga dapat mengukur respon siswa terhadap aplikasi MAMSA. Aspek yang 

terakhir yaitu aspek kebahasaan yang memperoleh validitas sebesar 96.66% dengan kriteria sangat 

valid. Hasil tersebut dapat dikarenakan bahasa yang digunakan pada lembar angket respon siswa 

menggunakan bahasa yang baik serta komunikatif.  

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 
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Tahap implementasi dilakukan dengan menguji cobakan produk kepada siswa dan menyebar 

angket respon siswa. Angket diberikan setelah siswa menggunakan media pembelajaran MAMSA 

pada materi campuran dan pemisahan campuran. Siswa juga dapat memberikan saran untuk 

perbaikan produk. Data angket respons siswa kemudian diolah dan dianalisis untuk mengetahui 

bagaimana respons siswa setelah menggunakan media. Hasil respons siswa dapat dilihat pada 

Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil angket respon siswa 

No. Aspek 
Skor Respon 

Siswa 
Kriteria 

1 Ketertarikan Siswa 85.89% Sangat Baik 

2 Penyajian Materi 92.58% Sangat Baik 

3 Penggunaan Bahasa 91.29% Sangat Baik 

4 Kemudahan Penggunaan 90.32% Sangat Baik 

Rata-Rata 90.02% Sangat Baik 

 

Aspek ketertarikan siswa memperoleh skor rata-rata paling rendah dari ketiga aspek, yaitu 

sebesar 85.89%. Hasil tersebut didasarkan bahwa terdapat beberapa siswa yang lebih senang 

belajar IPA dengan praktik langsung dari pada menggunakan aplikasi, selain itu terdapat sebagian 

siswa yang merasa ragu-ragu jika praktik dilakukan melalui aplikasi. Namun pada aspek 

ketertarikan siswa tersebut masih termasuk dalam kriteria sangat baik karena indikator yang 

pertama rata-rata menghasilkan respon siswa sebesar 92.26% dengan kriteria sangat menarik. 

Hasil pernyataan yang dihasilkan yaitu bahwa media pembelajaran sangat menarik karena dapat 

memberikan kesempatan untuk belajar secara teori maupun praktik. Hasil pernyataan tersebut 

merupakan dampak dikembangkannya media yang sesuai dengan kemampuan dan keinginan 

siswa yaitu menggunakan media pembelajaran yang tidak monoton. Pernyataan tersebut didukung 

oleh pernyatan Zaharah & Susilowati, (2020) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

kurang menarik perhatian siswa dapat menyebabkan kurangnya motivasi belajar siswa. 

Aspek penyajian materi memperoleh skor rata-rata paling tinggi dari ketiga aspek, yaitu 

sebesar 92.58%. Hal tersebut dikarenakan 83.33% siswa menyatakan bahwa lebih mudah 

memahami materi campuran dan pemisahan campuran menggunakan aplikasi MAMSA. 

Pernyataan tersebut didukung penyataan Armansyah et al (2019) menyatakan bahwa belajar 

menggunakan multimedia merupakan solusi yang digunakan sebagai pengganti buku/e-book yang 

bertujuan mempermudah siswa untuk memahami.  

Aspek penggunaan bahasa memperoleh skor rata-rata sebesar 91.29%. Hal tersebut 

dikarenakan semua siswa berpendapat sangat setuju dan setuju pada kedua butir pernyataan aspek 

penggunaan bahasa.  Aspek kemudahan penggunaan memperoleh skor rata-rata sebesar 90.32% 

dengan kriteria sangat baik. Hal tersebut dikarenakan 90.97% siswa menyatakan berpendapat 

sangat setuju dan setuju pada indikator tombol aplikasi dapat digunakan dengan mudah. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan dengan perbaikan produk berdasarkan pada saran dari responden 

dengan tetap memperhatikan saran dari para ahli sebelumnya agar tidak terjadi perbaikan 

berdasarkan hal-hal yang berlawanan antara para ahli dan responden. Hasil dari tahap ini yaitu 

produk akhir yang layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Produk akhir media memiliki kelebihan dan kekurangan. Setelah dilakukan uji coba dapat 

diketahui kelebihan aplikasi MAMSA yaitu siswa dapat belajar materi campuran dan pemisahan 

campuran secara teori dan praktik, selain itu aplikasi tersebut juga dapat digunakan oleh siswa 

untuk belajar secara mandiri kapanpun dan dimanapun, sedangkan kekurangan aplikasi MAMSA 

yaitu memerlukan izin aplikasi ketika proses penginstalan, sehingga pengguna iphone perlu 

mengubah pengaturan handphone terlebih dahulu. 
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Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis animasi simulasi 

molekul pada topik campuran dan pemisahan campuran dapat disimpulkan bahwa: (1) Media 

Pembelajaran MAMSA dikembangkan dengan model ADDIE melalui 5 tahap yaitu; a) analysis yang 

meliputi analisis kurikulum, kebutuhan siswa, dan ketrsediaan media pembelajaran, b) design, yaitu 

merancang produk, c) development, yaitu merealisasikan produk menggunakan Microsoft Office 

Powerpoint terintegrasi Ispring Suite9 berbantuan Website to Apk Builder, validasi dan revisi produk, 

d) implementation, yaitu mengimplementasikan atau menguji cobakan produk  dan e) evaluation, 

yaitu revisi produk sesuai masukan dari responden namun tetap memperhatikan masukan dari para 

ahli agar tidak bertentangan sehingga diperoleh produk akhir yang layak digunakan. (2) Media 

pembelajaran yang dikembangkan masuk dalam kriteria sangat layak digunakan dengan persentase 

kelayakan media sebesar 93.89% dan reliabilitas 94%, sedangkan persentase kelayakan materi 

sebesar 91.83% dengan reliabilitas 98.47%. (3) Tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang 

telah dikembangkan masuk dalam kriteria sangat baik dengan perolehan skor rata-rata respon siswa 

sebesar 90.02%. 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan simpulan dapat dikemukakan beberapa saran 

sebagai berikut : (1) Bagi sekolah, sebaiknya media pembelajaran berbasis animasi simulasi molekul 

pada topik campuran dan pemisahan campuran dapat digunakan dalam proses pembelajaran. (2) Bagi 

guru, sebaiknya media pembelajaran berbasis animasi simulasi molekul pada topik campuran dan 

pemisahan campuran  dapat dikembangkan kembali dengan isi materi IPA yang berbeda-beda. (3) 

Bagi penelitian selanjutnya, sebaiknya ujicoba dilakukan dalam jangkauan yang lebih luas. Ujicoba 

tidak hanya dilakukan di satu sekolah dan satu kelas, namun ujicoba dapat dilakukan lebih dari satu 

kelas atau lebih dari satu sekolah sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran yang bisa 

digunakan secara luas. 
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