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ABSTRAK 

Uci Norna Sari, (2020): Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis 

SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

Pada Materi Asam Basa 

 Penelitian ini bertujuan untuk mendesain media motion comic berbasis 

SETS (Science, Environment, Technology, Society) pada materi asam basa yang 

valid berdasarkan validitas ahli materi, ahli media, praktikalitas guru dan respon 

peserta didik. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 4-D. Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 01 

Kampar Kiri Tengah terhadap peserta didik kelas XI IPA 3. Media motion comic 

dikatakan layak jika memenuhi aspek valid dan praktis. Kevalidan dilihat dari hasil 

validasi dengan menggunakan lembar validasi. Persentase hasil validasi ahli materi 

secara keseluruhan sebesar 92,22% dengan kriteria sangat valid. Persentase validasi 

ahli media secara keseluruhan sebesar 82,85% dengan kriteria sangat valid. Uji 

praktikalitas guru dilakukan kepada 2 orang guru dan mendapatkan hasil sebesar 

85,71% dengan kriteria sangat praktis. Respon peserta didik didapat dari 12 orang 

peserta didik dilihat dari hasil angket sebesar 84,64% dengan kriteria sangat baik. 

Kata Kunci: Motion Comic, SETS (Science, Environment, Technology, Society), 

Asam Basa. 
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ABSTRACT 

Uci Norna Sari, (2020): Designing and Testing SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) Based Motion Comic Media on 

Acid Base Lesson 

This research aimed at designing SETS (Science, Environment, Technology, 

Society) based Motion Comic media on Acid Base lesson valid based on the 

validation by the experts of material and media, teacher practicality and student 

response.  It was R&D (Research and Development) with 4-D development model.  

It was conducted at State Senior High School 01 Kampar Kiri Tengah to the 

eleventh-grade students of Natural Science 3.  Motion Comic media could be stated 

proper, if it completed the valid and practical aspects.  Validity could be seen from 

the result of validation by using validation sheet.  The validation result percentage 

by the expert of material overall was 92.22% with very valid criterion.  The 

validation result percentage by the expert of media overall was 82.85% with very 

valid criterion.  Teacher practicality test was conducted to 2 teachers, and the result 

was 85.71% with very practical criterion.  Student response was obtained from 12 

students, and the questionnaire result was 84.64% with very good criterion. 

Keywords: Motion Comic, SETS (Science, Environment, Technology, 

Society), Acid Base 
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 ملخص

 

في  وتجربتها المتحركة استنادًا إلى العلوم والبيئة والتكنولوجيا والمجتمع الرسوم (: تصميم وسائل0202أوجي نورنا ساري، )

 القواعد  مادة حمض

 

القواعد  والبيئة والتكنولوجيا والمجتمع في مادة حمض المتحركة استنادًا إلى العلوم الرسوم يهدف هذا البحث إلى تصميم وسائل

الصالحة بناءً على صلاحية عالم المواد، والوسائل، وعملية الدرسين واستجابات التلاميذ. وطريقة البحث المستخدمة هي البحث 

على تلاميذ الفصل الحادي  10د. تم إجراء هذا البحث في المدرسة الثانوية الحكومية كمفر كيري تعاه -4والتطوير بنموذج تطوير 

المتحركة مناسبة في جانب الصلاحية والعملية. وتعرف الصلاحية من نتائج  الرسومالطبيعية. ويقال أن وسائل عشر لقسم العلوم 

٪ بمعايير صالحة للغاية. ومن عالم الوسائل بنسبة 79،99التحقق باستخدام ورقة التحقق. بلغت نسبة نتائج التحقق من عالم المادة 

٪ بمعايير  68،50اختبار التطبيق العملي للمدرسين على  مدرسين اثنين وتحصل نتائج  ٪ بمعايير صالحة للغاية. يتم إجراء69،68

 ٪ بمعايير جيدة جدًا.64،44تلميذا تعرف من نتائج الاستبيان بنسبة  09عملية للغاية. تم الحصول على إجابات التلاميذ من 

 

  القواعد المتحركة، العلوم والبيئة والتكنولوجيا والمجتمع، حمض الرسومالكلمات المفتاحية: 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini mengalami 

perubahan yang sangat pesat. Hal ini dikarenakan masyarakat dunia telah 

terjangkiti oleh revolusi di bidang ilmu, teknologi, dan seni serta arus globalisasi 

sehingga menuntut kesiapan semua pihak untuk menyesuaikan dengan kondisi 

yang ada. Pendidikan adalah sesuatu hal yang sangat penting dalam menghadapi 

tantangan di masa depan. Pendidikan merupakan tombak utama bagi sebuah 

negara untuk maju atau tidak. Berbicara tentang pendidikan, tidak dapat terlepas 

dari proses belajar. 

Pendidikan nasional bertujuan untuk mengembangkan potensi siswa agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
1
 Di era globalisasi seperti saat 

ini, sangat dibutuhkan sumber daya manusia yang menguasai sains, teknologi dan 

pendidikan.  Secara umum, ilmu sains telah dipelajari para siswa di sekolah mulai 

dari tingkat pendidikan dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas (SMA). 

Berdasarkan data hasil riset PISA (Program for International Assesment of 

Student) tahun 2018, Indonesia untuk kategori kemampuan membaca  berada pada 

peringkat 6 dari bawah alias peringkat 74 dari 79 negara. Sedangkan untuk 
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 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. 
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kategori sains,  Indonesia berada di peringkat ke 9 dari bawah alias peringkat 71 

dari 79 negara. Berpijak pada hasil riset tersebut maka dapat dikatakan bahwa 

kemampuan membaca dan sains di Indonesia tergolong rendah.
2
  

Untuk menunjang pembelajaran dalam menaikkan taraf sistem 

pembelajaran yang lebih baik dinegara ini maka sangat banyak hal-hal teori, 

model, dan media yang dikembangkan oleh para ahli yang bisa digunakan oleh 

guru. Salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran yang cocok untuk 

materi dan kondisi siswa sehingga dapat membantu pelaksanaan kegiatan belajar 

mengajar yang efektif dan menyenangkan bagi siswa. Salah satu indikator 

keberhasilan siswa dalam pembelajaran adalah perolehan hasil belajar yang 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Sulitnya mencapai KKM pada 

setiap mata pelajaran terkadang menjadikan guru kesulitan dalam mengarahkan 

siswa.
3
  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim kepenerima sehingga merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara 

efektif.
4
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 Muhammad Tohir, “Hasil PISA Indonesia Tahun 2018 Turun Dibandingkan Tahun 

2015”, Artikel, Universitas Ibrahimy, Situbondo,2019, Hlm. 1 
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 Sulaiman Yahya,dkk, 2017, Satesik (Sains, Teknologi & Musik) untuk Meningkatkan 

Minat Belajar dan Pemahaman Konsep Sains, Journal of Innovative Science Education, Vol.6, 

No.1, ISSN 2252-6412, Universitas Negeri Semarang, hal.105 
4
Mudasir, Pembelajaran Berbasis Multimedia, (Bandung : Kreasi Edukasi, 2016), Hlm. 2 
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Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu belajar yang 

turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 

diciptakan oleh siswa itu sendiri. Penggunaan media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat membangkitkan minat belajar, membangkitkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap siswa.
5
  

Ayat Al-Qur’an dalam surah An-Nahl ayat 89 menjelaskan tentang media 

yang berbunyi :  

ةٍ شَهِيدًا عَليَْهِنْ هِنْ أنَْفسُِهِنْ ۖ وَجِئْنبَ بكَِ شَهِيدًا  وَيىَْمَ نبَْعَثُ فيِ كُلِّ أهَُّ

لْنبَ عَليَْكَ الْكِتبَةَ تبِْيَبنبً لكُِلِّ شَيْءٍ وَهدًُي وَرَحْوَةً  ؤُلََءِ ۚ وَنزََّ ًٰ هَٰ عَلَ

 وَبشُْرَيٰ للِْوُسْلوِِينَ 

Artinya : “(Dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap 

umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami datangkan kamu 

(Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat manusia. Dan Kami turunkan 

kepadamu Al Kitab (Al Quran) untuk menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk 

serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang berserah diri.” 

Ayat ini Allah turunkan secara tidak langsung untuk mengajarkan kepada 

manusia dalam menggunakan alat atau benda sebagai suatu media dalam 

menjelaskan segala sesuatu. Sebagaimana Allah SWT menurunkan Al-Qur’an 

kepada nabi Muhammad SAW untuk menjelaskan segala sesuatu, maka sudah 
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Hamalik, Proses Belajar Mengajar,  (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), Hlm. 67 
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sepatutnya jika seseorang menggunakan suatu media tertentu dalam menjelaskan 

segala hal.
6
  

Pendidikan saat ini, berada di masa pengetahuan (knowledge age) dengan 

percepatan peningkatan pengetahuan yang luar biasa. Percepatan peningkatan 

pengetahuan ini didukung oleh penerapan media dan teknologi digital yang 

disebut dengan information super highway. Pengembangan dan penggunaan 

media pembelajaran berbantuan perangkat teknologi digital terbaru mulai menjadi 

tren penelitian di bidang pendidikan, tidak terkecuali di bidang pendidikan sains. 

Media pembelajaran memiliki manfaat khusus yang dapat dijadikan 

pertimbangan sebagai bahan penelitian, diantaranya: (1) Penyampaian materi 

dapat diseragamkan, (2) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik, (3) Proses 

belajar siswa lebih interaktif, (4) Jumlah waktu belajar mengajar dapat dikurangi, 

(5) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan, (5) Proses belajar dapat terjadi 

dimana saja dan kapan saja, (6) Peran guru dapat berubah kearah yang lebih 

positif dan produktif.
7
  

Keefektifan Penggunaan media pembelajaran dapat membantu pencapaian 

keberhasilan belajar. Selain dapat menyampaikan informasi dengan lebih mudah, 

media pembelajaran yang menarik dapat memberikan motivasi kepada siswa 

untuk lebih antusias dalam mengikuti aktivitas belajar. Media audio visual 

merupakan media yang penyampaian pesannya dapat diterima oleh indera 

                                                             
6
A l-Imam Abul Fida Isma’il Ibnu Katsir ad-Dimasyqi, Terjemah Tafsir Ibnu Katsir Juz 

14, (Bandung: Sinar Baru al-Gensindo,2002), Hlm. 156 

 
7
Yogo D. Prasetyo, Dkk, 2015, Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Kimia 

Berbasis Android Terhadap Peningkatan Motivasi Belajar Siswa Sma, Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan Sains (SNPS), ISSN: 2407-4659, Surakarta, Hal. 253 
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pendengaran dan indera penglihatan, contohnya media film, slide bersuara, media 

animasi dan multimedia berbasis komputer.
8
  

Media animasi atau gambar bergerak merupakan media pembelajaran 

berbasis teknologi informasi yang akhir-akhir ini banyak dimanfaatkan dalam 

dunia pendidikan. Animasi adalah susunan obyek yang disusun sedemikian rupa 

sehingga menghasilkan suatu gerakan. Media animasi dapat dikembangkan 

dengan menggabungkan animasi, teks, grafis, audio dan video sehingga menjadi 

media pembelajaran yang interaktif. Aplikasi bidang teknologi dan informasi 

sangat digemari karena memiliki daya tarik tersendiri, untuk memanfaatkan salah 

satu media yang ada maka ide untuk menggabungkan antara media cetak dengan 

audiovisual yaitu dengan motion comic.
9
  

Motion comic bukan hal yang baru di dunia komik tetapi  motion comic 

dibuat, lebih untuk membuat komik-komik yang sudah ada sebelumnya dengan 

tampilan baru, yaitu tampilan digital yang dapat dilihat dalam bentuk video. 

Motion comic dalam segi pembuatan, alur cerita yang mudah dipahami, bentuk 

karakter yang unik, gerakan minimalis seperti mata berkedip, gerakan rambut atau 

pakaian yang tampak seperti tertiup angin, monolog atau dialog yang sesuai serta 

tambahan efek-efek animasi yang dapat menjadikan cerita lebih hidup, sehingga 

motion comic itu sendiri yang menarik keinginan penonton untuk melihat motion 

                                                             
 

8
 Roudhotul Fitria, dkk, Penggunaan Media Audio Visual untuk Meningkatkan Aktivitas 

dan Hasil Belajar Siswa pada Pokok Bahasan Koloid di Kelas Xi Mia 2 SMAN 1 Pekanbaru, 

Jurnal Pendidikan Kimia, Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Riau, Pekanbaru. 

 
9
Irma Asmarani, dkk, “Pengembangan Media Motion Comic Berbasis Inkuiri Untuk 

Menumbuhkan Keterampilan Berpikir Kritis”, Chemistry in Education, 6 (1): 27-32, ISSN : 2252-

6609, 2017, Hlm. 28 
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comic.
10

 Dalam dunia pendidikan khususnya mata pelajaran kimia belum banyak 

terdapat penelitian yang membahas mengenai media motion comic.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Irma Asmarina, Woro 

Sumarni dan Sri Wardani mengenai pengembangan media motion comic berbasis 

inkuiri untuk menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa didapat hasil 

analisis data bahwa media motion comic berbasis inkuiri yang dikembangkan 

telah memenuhi unsur penyajian sebuah media yang layak digunakan untuk 

pembelajaran, serta mendapat tanggapan positif oleh siswa terhadap penggunaan 

media pembelajaran yang dikembangkan pada proses pembelajaran kimia materi 

sistem koloid. Selain itu, media motion comic berbasis inkuiri dapat 

menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa dilihat dari hasil post tes siswa 

telah mencapai nilai KKM (nilai   75) dengan ketuntasan klasikal yang diperoleh 

sebesar 85.71%. Nilai yang diperoleh siswa pada setiap aspek keterampilan 

berpikir kritis sudah berada pada kriteria baik.
11

  

Selain penggunaan media pembelajaran yang efektif dan efisien sesuai 

dengan materi pembelajaran, pendekatan pembelajaran juga penting. Pendekatan 

pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 2013 salah satunya adalah SETS. 

SETS (Science, Environment, Technology, Society)  merupakan suatu pendekatan 

terpadu yang melibatkan unsur sains, teknologi, dan masyarakat. Pendekatan ini 

                                                             
10

Ganis Pranata, Sudarmawan, “Perancangan Animasi 2D Berjudul “Alaric’s Goldsword” 

Menggunakan Tekhnik Motion Comic”, (Naskah Publikasi,2016), Sekolah Tinggi Manajemen 

Informatika Dan Komputer Amikom Yogyakarta, Hlm. 1 
11

Irma Asmarani, dkk, Op. Cit, Hlm. 31-32 
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bertujuan membantu siswa mengetahui sains, perkembangannya, pengaruh 

lingkungan, teknologi, dan masyarakat secara timbal balik.
12

  

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Yulistiana menunjukkan bahwa 

pembelajaran sains berbasis SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

dalam pendidikan sains yang dilengkapi dengan multimedia interaktif dapat 

meningkatkan keterampilan dan keaktifan pada setiap kegiatan pembelajaran.
13

 

Kimia merupakan ilmu tentang materi dan perubahan yang terjadi di 

dalamnya. Ilmu ini menjelaskan materi dari sudut pandang komponen terkecilnya, 

yaitu atom dan molekul. Kajian ilmu ini berukuran mikroskopis sehingga sulit 

bagi siswa untuk menggambarkan obyek yang dibicarakan. Menurut Tresna 

Sastrawijaya, kurikulum ilmu kimia terlalu berat pada komponen teori sehingga 

melupakan dimensi manusia dan sosial. Hal ini bisa menyebabkan siswa cepat 

bosan dan tidak bersemangat dalam pembelajaran kimia. Problematika seperti 

inilah yang perlu disiasati dengan media pembelajaran yang mampu menarik 

perhatian siswa dalam memahami ilmu kimia. 

Desain motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology, 

Society) dipandang dapat menjadi solusi dalam rangka menambah pengetahuan 

peserta didik. Dengan mendesain motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) sebagai media pembelajaran, peserta didik 

diharapkan termotivasi untuk belajar, memperluas pengetahuan, lebih antusias 

                                                             
 

12
Siti Zainatur Rahmah, dkk, “Pengembangan Modul Berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) Terintegrasi Nilai Islam Di Smai Surabaya Pada Materi Ikatan 

Kimia”, Jurnal Pendidikan, 2 (1): 57 – 62. e-ISSN: 2527-689, 2017, Hlm. 58  
13

Yulistiana, “Penelitian Pembelajaran berbasis SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) dalam Pendidikan Sains”, Jurnal Formatif 5(1): 76-82, ISSN: 2088-351X, 

2015, Hlm. 81 
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menyikapi isu-isu sains khususnya kimia, dan mampu memecahkan masalah 

dengan mengaplikasikan konsep yang ditemukan dalam berbagai konteks atau 

bidang yang berkaitan dengan ilmu sains. Penggunaan dari pendekatan SETS 

(Science, Environment, Technology, Society) mengharapkan kondisi belajar yang 

rajin membaca dan kreatif, sehingga pendekatan SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) dapat diterapkan pada motion comic yang didesain sebagai 

media pembelajaran peserta didik didalam kelas. 

Berdasarkan studi awal, dengan melakukan wawancara kepada guru kimia 

di SMAN 01 Kampar Kiri Tengah yang telah menerapkan kurikulum 2013 

didapatkan informasi yaitu guru dalam proses pembelajaran masih menggunakan 

bahan ajar berupa buku paket dari beberapa penerbit dan guru hanya 

menggunakan media berupa power point dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

hasil wawancara juga diketahui bahwa disekolah tersebut penggunaan media 

pembelajaran berbasis komputer/android masih berada pada kategori kurang, 

tujuan utama penggunaan media pembelajaran berbasis komputer/android adalah 

untuk menarik minat siswa, dimana saat sekarang ini siswa sering mencari 

informasi dan tugas melalui komputer/android karena dalam pikiran mereka 

komputer/android lebih menarik dan mudah untuk dibawa kemana saja.  

Dalam proses pembelajaran dikelas khususnya pada materi kimia asam 

basa, guru hanya melakukan proses pembelajaran berupa sains atau pengetahuan 

saja, sehingga siswa belum terlalu dilibatkan kedalam proses pencarian informasi 

lebih lanjut sendiri, dalam penelitian ini di gunakan media berbasis SETS dengan 

tujuan agar siswa lebih terlibat dalam memperluas pengetahuan mereka 
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khususnya pada materi asam basa tidak hanya proses sains nya saja, namun 

prosesnya terhadap lingkungan, teknologi yang digunakan, dan dampak terhadap 

masyarakat.   

Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

diperlukan suatu penelitian dan pengembangan berupa desain dan uji coba media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology, Society) yang 

digunakan sebagai media pembelajaran peserta didik. Sehingga, penelitian ini 

mengangkat judul “Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology, Society) pada Materi Asam Basa. 

B. Penegasan Istilah 

1. Desain dan Uji Coba 

Dalam kamus bahasa Indonesia disebutkan bahwa desain berarti kerangka, 

persiapan atau rancangan. Menurut Harjanto mengemukakan bahwa desain ialah 

berkaitan dengan penentuan apa yang akan dilakukan.
14

 Sedangkan uji coba 

adalah pengujian sesuatu sebelum dipakai atau dilaksanakan.
15

 

2. Media  

Media berasal dari bahasa Latin, yaitu medium yang berarti perantara atau 

sesuatu yang dipakai untuk menghantarkan, menyampaikan atau membawa 

sesuatu. Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar  

mengajar.
16

 

  

                                                             
14

Mardia Hayati, Nurhasnawati, Desain Pembelajaran, (Pekanbaru : Cv. Mutiara Pesisir 

Sumatra,2014), Hlm. 11 
15

Ebta Setiawan, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta : Badan Pengembangan dan 

Pembinaan Bahasa, 2012), Hlm. 205 
16

Mudasir, Op.Cit., Hlm. 1 
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3. Motion Comic 

Motion comic merupakan jenis komik yang dibuat dari hasil pengabungan 

media cetak dan media audiovisual dengan sebuah aplikasi sehingga 

menghasilkan sebuah komik yang bersifat motion (bergerak).
17

 

4. SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

Pendekatan SETS (Science, Environment, Technology, Society) dalam 

bahasa Indonesia dikenal dengan sebutan saling temas yang merupakan sains, 

lingkungan, teknologi dan masyarakat sekitar. Menurut Podjiaji pembelajaran 

sains, lingkungan, teknologi dan masyarakat pada dasarnya memberikan 

pemahaman tentang kaitan antara sains, teknologi dan masyarakat sekitar serta 

merupakan wahana untuk melatih kepekaan siswa terhadap lingkungan sebagai 

akibat pengembangan sains dan teknologi.  

5. Adobe After Effect 

Adobe After Effect merupakan program aplikasi berbasis video editing, 

sedangkan menurut International Design School, Adobe After Effect merupakan 

software yang diciptakan oleh Adobe Company yang berfungsi untuk pembuatan 

iklan, intro film, dan pemberian efek pada video berdurasi pendek.
18

 

 

 

 

 

                                                             
17

Irma Asmarani, Ibid, Hlm. 28 
18

Agesty Budy Saputra, “Pembuatan Motion Graphic Sebagai Media Promosi untuk 

Proyek Purna Jual Datsun Sigap”, Jurnal Ilmiah Manajemen Informatika dan Komputer, 2 (2): 85-

92, ISSN : 2549-9351, 2018, Hlm. 88 
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C. Permasalahan 

1. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat diidentifikasi 

masalah tersebut sebagai berikut: 

a. Kurangnya pengembangan media pembelajaran untuk mempelajari ilmu kimia 

khususnya asam basa yang memiliki banyak teori dan konsep. 

b. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik minat belajar siswa 

dikelas khususnya disekolah SMAN 01 Kampar Kiri Tengah. 

c. Belum adanya desain dan uji coba skala kecil media pembelajaran dalam 

bentuk motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa di SMA. 

2. Batasan Masalah 

a. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D yang memiliki 4 

tahapan. Dalam penelitian ini hanya dilaksanakan hingga tahap 3 yaitu tahap 

Develop (Tahap Pengembangan) dan uji coba terbatas. 

b. Desain dan uji coba media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) ini dikhususkan untuk sarana pembelajaran 

yang terbatas terhadap materi kimia kelas XI pada materi asam basa. 

c. Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Adobe After 

Effect. 

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diungkapkan, rumusan 

masalah pada penelitian ini antara lain: 
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a. Bagaimana tingkat validitas media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) pada materi asam basa ? 

b. Bagaimana tingkat praktikalitas media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) pada materi asam basa ? 

c. Bagaimana respon siswa terhadap media motion comic berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology, Society) pada materi asam basa? 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, antara lain: 

a. Mengetahui tingkat validitas media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) untuk diterapkan sebagai media 

pembelajaran kimia materi asam basa kelas XI di SMAN 01 Kampar Kiri 

Tengah. 

b. Mengetahui tingkat kepraktisan media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) untuk diterapkan sebagai media 

pembelajaran kimia materi asam basa kelas XI di SMAN 01 Kampar Kiri 

Tengah. 

c. Mengetahui pendapat siswa mengenai produk motion comic berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology, Society) sebagai media pembelajaran 

untuk mata pelajaran kimia materi asam basa di kelas XI SMAN 01 Kampar 

Kiri Tengah. 
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2. Manfaat Penelitian 

Adapun beberapa manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Bagi sekolah, dengan adanya penelitian ini diharapkan menjadi alternatif 

pembelajaran kimia serta sebagai salah satu bahan pertimbangan dalam rangka 

memperbaiki proses pembelajaran sehingga dapat menarik minat peserta didik 

dan menambah media yang diharapkan dapat meningkatkan mutu pendidikan. 

b. Bagi guru, dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan  

informasi dalam proses pembelajaran yaitu dengan menggunakan motion comic 

berbasis SETS (Science, Environment, Technology, Society) sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran peserta didik. 

c. Bagi peserta didik, dengan adanya penelitian ini diharapkan lebih semangat 

serta termotivasi dalam belajar dan dengan pembelajaran motion comic 

berbasis SETS (Science, Environment, Technology, Society) dapat membangun 

sikap suka membaca dan peduli terhadap lingkungan sekitar. 

d. Bagi peneliti, dengan adanya penelitian ini khususnya tentang desain dan uji 

coba media motion comic diharapkan mampu meningkatkan pengetahuan dan 

kemampuan dalam pembuatan media terutama berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society), sebagai sumbangan pada dunia pendidikan 

dan sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan perkuliahan tingkat Strata 

Satu (S1) pendidikan kimia di UIN SUSKA RIAU. 

e. Bagi peneliti lain, dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat digunakan 

sebagai bahan masukan untuk dijadikan pedoman penelitian yang relevan. 
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E. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi media Motion Comic berbasis SETS (Science, Environment, 

Techonology, Society) yang didesain untuk mendukung  proses pembelajaran 

siswa, antara lain: 

1. Merupakan media pembelajaran kimia berupa motion comic berbasis SETS 

(Science, Environment, Techonology, Society) 

2. Motion comic yang didesain sesuai dengan kebutuhan Kurikulum 2013 yang 

ditetapkan disekolah dan disertai dengan gambar dan warna yang menarik. 

3. Motion comic yang hasilkan memuat materi pokok asam basa. 

4. Penyajian materi pembelajaran berbasis SETS (Science, Environment, 

Techonology, Society) sebagai sarana dalam proses pembelajaran siswa 

disekolah. 

5. Pada bagian alur cerita terdapat persoalan yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari yang dapat membantu memahami konsep materi asam basa yang 

terjadi dilingkungan bermasyarakat. 

6. Motion comic yang didesain berisikan :  

a. Cover 

b. Pengenalan media motion comic 

c. Pengenalan pendekatan SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) 

d. Profil Penulis 

e. Tokoh-tokoh dalam motion comic 

f. Kompetensi yang akan dicapai 
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g. Alur cerita motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology 

and Society) 

h. Khazanah kimia 

i. Daftar pustaka 
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BAB II 

KAJIAN TEORITIS 

A. Konsep Teoritis 

1. Media Motion Comic 

a. Pengertian Motion Comic 

Motion comic adalah penggabungan buku komik dengan animasi. Animasi 

pada motion comic yang digunakan tidak sekompleks dengan film animasi 

umumnya. Penambahan musik dan suara karakter juga digunakan untuk 

meningkatkan daya tarik motion comic. Motion Comic juga merupakan 

komik/novel grafis dalam format video yang di buat/diolah melalui proses digital 

animasi. Tidak seperti komik/novel grafis biasa, motion comic dapat dinikmati 

seperti halnya saat menyaksikan tayangan video animasi dari televisi, komputer 

maupun perangkat audiovisual lain.
19

  

b. Gaya Motion Comic 

Berdasarkan cara menampilkan cerita, motion comic dapat dibagi menjadi 

dua gaya, yaitu motion comic tanpa balon kata dan motion comic dengan balon 

kata. Motion comic tanpa balon kata, menghilangkan balon kata pada komik dan 

menggantinya dengan suara karakter.
20

 Sedangkan motion comic dengan balon 

kata bisa disajikan dengan menggunakan tambahan suara karakter dan balon kata 

atau hanya dengan balon kata saja tanpa penambahan suara karakter. Motion 

comic berkembang tidak hanya sebagai komik yang berdiri sendiri melainkan bisa 

                                                             
19

Ganis Pranata, Sudarmawan, Op. Cit, Hlm.  2 
20

 Nico Adhinata,”Pembuatan Motion Comic Penjelasan Ilmiah Tentang Peristiwa Sehari-

hari Untuk Siswa SMA”, Calyptra : Jurnal Ilmiah Mahasiswa Universitas Surabaya 2 (2): 1-18, 

2013, Hlm. 2 
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juga dipakai sebagai media promosi, media pendukung, seperti info grafis, 

opening film/game, ataupun ilustrasi dalam sebuah film dokumenter. Hasil dari 

produk motion comic adalah video. Atau bisa juga berupa aplikasi interaktif. Beda 

motion comic dalam bentuk video dengan aplikasi interaktif terletak difitur 

navigasinya, dan perangkat untuk menjalankannya.
21

 

2. Pendekatan SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

Salah satu pendekatan pembelajaran IPA yang lebih menyeluruh, yaitu 

pendekatan SETS (Science, Environment, Technology, and Society) atau disebut 

juga SLTM (Sains, Lingkungan, Teknologi dan Masyarakat). Pendekatan ini 

memandang bahwa  pengajaran sains perlu komprehensif/menyeluruh.  

Sains adalah ilmu yang mempelajari tentang gejala alam dan sifat-sifatnya. 

Lingkungan adalah segala sesuatu yang menyertai dan terlibat dalam proses 

kehidupan, termasuk masalah sosial. Teknologi adalah hasil produk sains dan seni 

sebagai buah peradaban manusia. Teknologi lah yang membawa perubahan dan 

perkembangan sains dan peradaban manusia. Teknologi yang menyebabkan sains 

berkembang, dan sebaliknya gagasan-gagasan sains bisa kreatif disebabkan 

adanya teknologi. Sedangkan masyarakat adalah pengguna sains, teknologi dan 

lingkungan itu sendiri. Warna peradaban manusia, kondisi lingkungan, dan 

perkembangan teknologi dan sains sangat ditentukan oleh pengguna  yaitu 

masyarakat. Sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat adalah sebuah bagian 

dari sistem kehidupan yang tidak bisa dipisahkan. Sehingga pendekatan ini 

mensinergikan antara masyarakat, lingkungan dan teknologi untuk memahami 

                                                             
21

Gunawan, “Pembuatan Media Pembelajaran Motion Comic dan Efektivitasnya Dalam 

Penyampaian Materi Akhlak Pada Siswa Sekolah Dasar Namira Medan”, Jurnal TAZKIYA 8 (1): 

139-156, 2019, ISSN: 2086-4191, Hlm:139-140 
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sains itu sendiri. Tetapi pendekatan ini jelas memerlukan keluasan wawasan guru 

dan dukungan sistem disekolah.
22

 

Kurikulum 2013 merupakan sebuah kurikulum yang mengutamakan 

pemahaman, skill, dan pendidikan karakter, peserta didik dituntut untuk paham 

atas materi, aktif dalam berdiskusi dan presentasi serta memiliki sopan santun 

disiplin yang tinggi. Pendekatan SETS (Science Environment Technology and 

Society)  ini menekankan pada peserta didik untuk learning to know, learning to 

do, learning to be, learning to live together karena IPA pada hakikatnya terdiri 

dari empat 4 unsur utama yaitu proses, produk, sikap, dan aplikasi. Peserta tidak 

hanya sebagai penerima ilmu pengetahuan, tetapi juga dapat mengaplikasikannya 

dalam kehidupan sehari-hari terutama pada pembelajaran kimia.
23

 

a. Pengertian SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

Kata SETS (Science Environment Technology and Society) dimaknakan 

sebagai sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat, merupakan satu kesatuan 

yang dalam konsep pendidikan mempunyai implementasi agar anak didik 

mempunyai kemampuan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking). 

Pendidikan SETS dapat diawali dengan konsep-konsep yang sederhana yang 

terdapat di lingkungan sekitar kehidupan sehari-hari peserta didik atau konsep-

konsep rumit sains maupun nonsains. Model pembelajaran SETS (Science 

Environment Technology and Society)  pertama kali dikembangkan oleh Robert 

                                                             
22

Susilawati,  Pembelajaran IPA di Madrasah Ibtidaiyah, (Pekanbaru: Benteng Media, 

2013) Hlm. 51 
23

 Novita Elya Sari dan  Dian Novita, “Pengembangan Media Pembelajaran Minibook 

Berbasis SETS Pada Materi Pokok Hidrokarbon Kelas XI SMA IT Al Uswah Surabaya”, Unesa 

Journal of Chemical Education 7(1): 58-64, ISSN: 2252-9454, 2018, Hlm. 59 
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Yager pada tahun 1985.
24

 Definisi SETS (Science Environment Technology and 

Society)  menurut the NSTA Position Statement 1990 adalah memusatkan 

permasalahan dari dunia nyata yang memiliki komponen sains dan teknologi dari 

perspektif siswa, di dalamnya terdapat konsep-konsep dan proses, selanjutnya 

siswa diajak untuk menginvestigasi, menganalisis, dan menerapkan konsep dan 

proses itu pada situasi yang nyata.
25

 

b. Karakteristik Pembelajaran SETS (Science, Environment, Technology, 

Society) 

Adapun karakteristik dari pendekatan SETS (Science, Environment, 

Technology, and Society) adalah sebagai berikut.
 26

 

1) Tetap memberi pengajaran sains. Walapun pendekatan yang digunakan 

mencakup beberapa variabel (sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat), 

tetapi tidak bermakna pengajaran menjadi keluar dari esensinya. Semua 

komponen diarahkan pada materi pembelajaran sains. 

2) Peserta didik dibawa ke situasi untuk memanfaatkan konsep sains kebentuk 

teknologi untuk kepentingan masyarakat. Pembelajaran diarahkan agar 

peserta didik merasa senang dan diberi contoh bagaimana memanfaatkan 

konsep sains dan teknologi untuk kepentingan masyarakat. Contoh, gagasan, 

dan materi yang dibicarakan bersama guru. Peserta didik diarahkan dan 

                                                             
24

Achmad Fatchan, Hadi Soekamto, Yuniarti, “Pengaruh Model Pembelajaran Science, 

Environment, Technology, Society (SETS) Terhadap Kemampuan Berkomunikasi Secara Tertulis 

Berupa Penulisan Karya Ilmiah Bidang Geografi Siswa SMA”, Jurnal Pendidikan dan 

Pembelajaran, 21(1), 2014, Hlm. 33 
25

Nur Khasanah, “SETS (Science, Environmental, Technology and Society) sebagai 

Pendekatan Pembelajaran IPA Modern pada Kurikulum 2013”, (Seminar Nasional Konservasi dan 

Pemanfaatan Sumber Daya Alam 2015, 2013), UIN Walisonggo, Semarang,  Hlm. 271 
26

 Susilawati , Op.Cit, hlm. 52-53 
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dianalogikan kepada situasi dan kepentingan masyarakat. Sentuhlah bidang-

bidang sains, teknologi, dan lingkungan yang sedang berkembang. 

3) Peserta didik diminta untuk berfikir tentang berbagai kemungkinan akibat 

teknologi yang terjadi dalam proses pentransferan sains tersebut ke dalam 

bentuk teknologi. Sains merupakan teknologi, ahli teknologi membawa 

perubahan cara berfikir masyarakat.  

4) Peserta didik diminta untuk menjelaskan hubungan antara unsur sains yang 

dibicarakan dengan unsur-unsur lain dalam SETS yang mempengaruhi 

berbagai keterkaitan antar unsur-unsur tersebut. Proses pembelajaran yang 

dilakukan dengan peserta didik selalu dikaitkan dengan aspek lingkungan, 

teknologi, dan masyarakat.  

5) Peserta didik dibawa untuk mempertimbangkan manfaat dan kerugian dari 

penggunaan konsep sains tersebut jika diubah dalam bentuk teknologi. 

Peserta didik perlu mengetahui kelebihan dan keuntungan teknologi sebagai 

produk sains. Hal ini selaras dengan gerakan ”melek sains” bagi masyarakat 

agar tidak gagap teknologi atau “gaptek”. Guru perlu mendesain 

pembelajaran melibatkan keuntungan teknologi. 

6) Dalam konteks konstruktivisme, peserta didik dapat diajak berdiskusi tentang 

SETS dari berbagai macam arah dan dari berbagai macam titik awal 

tergantung pengetahuan dasar yang dimiliki peserta didik bersangkutan. 
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Adapun keterkaitan diantara unsur-unsur SETS digambarkan sebagai 

berikut: 

 
Gambar II.1. Keterkaitan Unsur-unsur SETS 

 

 

Selain itu, beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa apabila 

pengetahuan yang dipelajari peserta didik di sekolah dapat dirasakan manfaatnya 

dalam kehidupan nyata, maka ia akan termotivasi untuk mempelajarinya, bahkan 

ingin mencari lebih banyak lagi mengenai isu atau materi yang bersangkutan.
27

 

c. Visi Pembelajaran SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

Visi SETS (Science, Environment, Technology, Society) adalah cara 

memandang sesuatu yang disitu semua identitas dianggap memiliki elemen sains, 

lingkungan, teknologi dan masyarakat. Keempat unsur tersebut saling terkait dan 

berpengaruh satu sama lain. Dalam visi SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) terkandung harapan bahwa di dalam memanfaatkan sains 

untuk kepentingan masyarakat, yang di antaranya dalam bentuk teknologi, 

diharapkan agar praktis dan produknya tidak merusak atau merugikan lingkungan 

dan masyarakat itu sendiri. Pembelajaran bervisi SETS (Science, Environment, 

                                                             
27

 A, Poedjiadi, Sains Teknologi Masyarakata Metode Pembelajaran Kontekstual 

Bermuatan Nilai, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya , 2010), Hlm. 110 
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Technology, Society) mensyaratkan pendidik dan peserta didik mengeksplorasi 

segala kemungkinan yang dapat terjadi dalam  kesalingterkaitan secara timbal 

balik unsur-unsur SETS (Science, Environment, Technology, Society) yang di 

hubungkan dengan konsep yang sedang dipelajari.
28

 

d. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) 

1) Kelebihan Pembelajaran SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

a) Jika ditinjau dari segi tujuan : meningkatkan keterampilan inkuiri, 

keterampilan pemecahan, dan keterampilan proses. Menekankan cara belajar 

yang baik yang mencakup ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Menekankan sains dalam keterpaduan dan antara bidang studi. 

b) Jika ditinjau dari segi pembelajaran : menekankan keberhasilan siswa;, bisa 

digabungkan dengan berbagai strategi pembelajaran menyadarkan guru 

bahwa kadang-kadang dirinya tidak selalu berfungsi sebagai sumber 

informasi. 

c) Jika ditinjau dari segi evaluasi : ada hubungan antara tujuan, proses dan hasil 

belajar, perbedaan antara kecakapan, kematangan serta latar belakang siswa 

serta fungsi program juga dievaluasi, guru juga termasuk yang dievaluasi 

usahanya yang terus menerus dalam membantu siswa.
29

 

2) Kekurangan Pembelajaran SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

a) Siswa mengalami kesulitan dalam menghubungkan antar unsur-unsur dalam 

pembelajaran 

                                                             
28

 Ibid.,Hlm. 275 
29

Achmad Fatchan, Hadi Soekamto, Yuniarti, 2014,  Loc. Cit, Hlm. 34 
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b) Membutuhkan waktu yang lebih banyak dalam pembelajaran 

c) Pendekatan SETS (Science, Environment, Technology, Society) hanya dapat 

diterapkan dikelas atas. 

e. Tahapan Pembelajaran SETS (Science, Environment, Technology, Society) 

Secara umum pembelajaran dengan pendekatan SETS dapat dilakukan 

dengan mengikuti tahapan sebagai berikut:
 30

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.2. Tahapan Pendekatan SETS 

1) Tahapan Pendahuluan 

Tahapan pendahuluan meliputi inisiasi, yaitu mengemukakan isu-isu atau 

masalah yang ada dalam masyarakat yang dapat digali dari peserta didik maupun 

guru dan institusi yakni memastikan perhatian peserta didik pada pembelajaran. 

Apersepsi, yakni mengaitkan peristiwa atau pengetahuan yang telah diketahuinya 

                                                             
30

 Podjiadi, A, Op.Cit., Hlm. 130 
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dengan materi pembelajaran yang akan dibahas. Serta eksplorasi, yakni guru 

memberikan tugas maupun pemberian pertanyaan yang bertujuan dengan 

mengaitkan konsep dengan kehidupan nyata sehingga memicu terjadi diskusi atau 

rasa ingin tahu diantara peserta didik. 

2) Tahapan Pembentukan Konsep 

Pada tahapan pembentukan konsep dapat dilakukan melalui berbagai 

pendekatan dan metode pembelajaran. Pada tahap ini peserta didik membangun 

dan mengkonstruk pengetahuannya untuk menemukan konsep yang benar melalui 

observasi, eksperimen, diskusi, dan lain-lain. Pada tahap ini guru juga dapat 

memberikan penjelasan konsep untuk mengarahkan peserta didik pada konsep 

yang benar. 

3) Tahapan Aplikasi Konsep dalam Kehidupan 

Pada tahap ini peserta didik melakukan analisis isu atau penyelesaian 

masalah dari konsep-konsep yang telah dipahami peserta didik sebelumnya, dan 

diharapkan dapat mengaplikasikan konsep tersebut dalam kehidupan. 

4) Tahapan Penilaian 

Tahap penilaian dilakukan untuk mengetahui ketercapaian tujuan belajar 

dan hasil belajar yang telah diperoleh peserta didik. Penilaian ini dapat melalui 

penilaian kognitif, afektif, dan psikomotor maupun tindakan dan kepedulian 

peserta didik terhadap unsur SETS.
31

 

 

                                                             
31

 Ni, L. Pt. Andry Handayani, Siti Zulaikha, dan MG. Rini Khustiantari, “Pengaruh 

Pendekatan Science, Environment, Technology, and Society (SETS) Melalui Kerja Kelompok 

Berbasis Lingkungan Terhadap Hasil Belajar Ipa Peserta Didik Kelas V SD N 9 Sesetan, 

Denpasar”, Jurnal Mimbar PGSD Universitas Pendidikan Ganesha 2(1), 2014, Hlm.3  
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3. Adobe After Effects 

Adobe After Effects adalah program pengolah video editing, Fungsi Adobe 

after effects adalah digunakan untuk mengolah dan menambahkan efek–efek 

khusus dalam pembuatan video. Adobe After Effects merupakan salah satu 

software yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran.
32

 

Adobe after effects akan memberikan efek visual digital , grafik gerak dan aplikasi 

pengabungan yang dikembangkan oleh Adobe System. Adobe after effects 

memiliki banyak versi, setiap beberapa tahun sekali mengalami pembaharuan, 

pembaharuan tersebut terdapat pada fitur-fitur yang ada didalam aplikasi tersebut. 

Dalam penelitian ini Adobe after effects yang digunakan adalah versi Adobe After 

Effect CC 2018.  Adapun berikut ini adalah tampilan dan fitur yang terdapat 

didalam Adobe After Effects CC 2018 yaitu : 

 
Gambar II.3 Cover Adobe After Effects CC 2018 

 

                                                             
32

 Ony Aldinan Satra, Sukainil Ahzan, M. Fuaddunazmi, “Development Of Learning 

Media Using Adobe After Effect In Dynamic Electricity Subject Matter”, Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Fisika “Lensa” 4 (1): 34-37, 2018, ISSN: 2338-4417, Hlm: 35 
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Gambar II.4 Tampilan Menu Adobe After Effects CC 2018 

 

Adapun fitur-fitur yang terdapat dalam Adobe After Effects CC 2018 adalah 

sebagai berikut : 

a. Preset yaitu ukuran yang akan digunakan pada projek yang dibuat, fitur ini 

dapat mempengaruhi “Width and Height” projek yang dibuat secara otomatis. 

b. Frame Rate yaitu perhitungan frame per-second, contohnya dalam pembuatan 

projek menggunakan 30 FPS artinya dalam satu detik menggunakan 30 frame 

gambar dalam  projek yang dibuat. 

c. Resolution yaitu untuk menentukan hasil gambar yang akan dibuat  didalamnya 

terdapat beberapa pilihan yaitu, Full, Half, Third, Quarter, dan Custom. Fitur 

ini juga memperngaruhi besar kecilnya RAM yang digunakan. 

d. Star Time Code yaitu jika dalam mengakses projek dengan menulis 0.00.01.00, 

maka pembuatan projek akan dimulai pada menit ke 1. 

e. Duration yaitu untuk menentukan akhir waktu projek yang dikerjakan. 

f. Anchor Point yaitu untuk mengeser dari arah samping kanan atau kiri atau juga 

bisa dari atas kebawah. 
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g. Position yaitu untuk mengeser dari arah samping kanan atau kiri atau dari atas 

kebawah. 

h. Scala yaitu untuk mengecilkan atau memperbesar image. 

i. Rotation yaitu untuk membuat image berputar. 

j. Opacity yaitu untuk mengatur image menjadi trasnfaran. 

  Proses pembuatan media motion comic pada materi asam basa berbasis 

SETS (Science, Environment, Technology and Society) dengan menggunakan 

aplikasi Adobe After Effects harus sesuai dengan materi yang diterapkan 

disekolah. Media motion comic berisi kompetensi dasar, indikator pembelajaran, 

tujuan pembelajaran, materi yang meliputi tentang sejarah penemuan konsep asam 

dan basa, indikator asam dan basa, perbedaan asam kuat-basa kuat dan asam 

lemah-basa lemah serta dampak dari asam basa terhadap lingkungan yaitu 

peristiwa hujan asam yang meliputi penyebab dan dampak yang ditimbulkan oleh 

hujan asam terhadap lingkungan sekitar dan masyarakat.  

4. Asam Basa 

a. Pengertian Asam Basa 

Sebelum para ilmuwan menemukan komposisi senyawa kimia, para 

ilmuwan telah berhasil melakukan pengelompokkan senyawa asam dan basa 

berdasarkan sifat yang dimiliki oleh senyawa tersebut. Asam adalah senyawa 

yang memiliki rasa asam dan menyebabkan perubahan warna pada beberapa 

pewarna sedangkan basa memiliki rasa pahit dan licin (seperti sabun). Kata asam 

berasal dari “acidus” yang berarti asam dan basa berasal dari “base” atau “debase” 

yang berasal dari bahasa Inggris yang berarti “ menurunkan sesuatu”, ini sesuai 
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dengan sifat dari basa yang ketika dicampurkan dengan asam akan menurunkan 

sifat asam, bahkan jika dicampurkan denga komposisi pas akan menyebabkan 

sifat asam dan basa tersebut menjadi hilang.
33

 Air murni tidak mempunyai rasa, 

bau dan warna. Bila mengandung zat tertentu, air dapat terasa asam, pahit, asin 

dan sebagainya. Air yang mengandung zat lain dapat pula menjadi berwarna.
34

 

Beberapa sifat dari senyawa asam yaitu : 

1) Memiliki rasa asam 

2) Bereaksi dengan logam (seperti Zn dan Fe) dan menghasilkan gas hidrogen 

3) Menyebabkan perubahan warna pada beberapa pewarna organik 

4) Bereaksi dengan batu gamping (CaCO3) dan menghasilkan CO2 

5) Bereaksi dengan basa menghasilkan garam dan air 

Sedangkan sifat basa yaitu : 

1) Memilik rasa pahit 

2) Memiliki sifat seperti sabun yang terasa licin ketika dipegang  

3) Dapat melarutkan minyak dan lemak 

4) Dapat menyebabkan perubahan warna pada beberapa pewarna organik 

5) Bereaksi dengan asam menghasilkan garam dan air 

b. Perkembangan Asam Basa 

1) Teori Asam Basa Arrhenius 

Pada tahun 1777 ilmuwan Prancis, Antonie Lavoisier mengemukakan 

pendapatnya dengan mengatakan bahwa semua asam mengandung oksigen. Kata 

oksigen sendiri berasal dari bahasa Yunani yang memiliki arti “pembentuk asam”. 
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Namun, pendapat Lavoisier diperbaiki oleh ahli kimia dari Inggris, Sir Humphrey 

Davy (1778-1829) pada tahun 1810 menunjukkan bahwa asam klorida hanya 

mengandung hidrogen dan  klorida, lalu Davy mengemukakan pendapatnya 

bahwa yang mejadi ciri khas dari senyawa asam adalah hidrogen, bukan oksigen. 

Pada tahun 1830, telah dibuktikan bahwa semua senyawa asam mengadung 

hidrogen tetapi tidak semua senyawa yang mengadung hidrogen adalah senyawa 

asam. Pada tahun 1880, ahli kimia dari Swedia Svante Arrhenius (1859-1927) 

mendefinikan asam sebagai senyawa yang menghasilkan ion H
+ 

didalam air, 

sedangkan basa adalah senyawa yang menghasilkan ion OH
- 
didalam air. Dengan 

berjalannya waktu pendapat Arrhenius mengenai asam dan basa dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

a) Asam adalah suatu senyawa yang apabila dilarutkan ke dalam air akan 

meningkatkan konsentrasi ion H
+
 di dalam air. 

b) Basa adalah suatu senyawa yang apabila dilarutkan ke dalam air akan 

meningkatkan konsetrasi ion OH
-
. 

Arrhenius juga menjelaskan mengenai reaksi yang terjadi antara asam dan 

basa. Menurut Arrhenius, ketika asam dan basa bereaksi, maka ion H
+ 

dari asam 

dan ion OH
- 

dari basa akan bergabung kembali membentuk molekul air yang 

bersifat netral dan anion dari asam dan kation basa akan bergabung membentuk 

garam. 

2) Teori Asam Basa Bronsted-Lowry 

Teori asam basa Arrhenius merupakan teori asam basa yang sangat berguna. 

Namun teori ini memiliki bebereapa kelemahan, diantaranya adalah hanya dapat 
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digunakan untuk mendefinisikan sifat asam dan basa dalam larutan air. Pada tahun 

1923, J.N Bronsted (1879-1947) di Denmark dan T.M Lowry (1874-1936) di 

Great Britain secara terpisah mencoba memberikan definisi asam dan basa secara 

lebih umum. Konsep yang mereka kemukakan berdasarkan fakta bahwa reaksi 

asam dan basa melibatkan transfer ion H
+ 

dari suatu senyawa ke senyawa lainnya. 

Bronsted-Lowry memberikan definisi asam dan basa berdasarkan kemampuan 

suatu senyawa untuk menerima dan mendonorkan proton. Berikut teori asam basa 

Bronsted-Lowry : 

a) Asam adalah senyawa (molekul atau ion) yang dapat mendonorkan proton ke 

senyawa lain 

b) Basa adalah senyawa yang dapat menerima proton.
35

 

CH3COOH(aq) + H2O(l)   H3O
+

(aq) + CH3COO
-
(aq) 

Asam1        Basa2      Asam2        Basa1 

 

Ion hidrogen dipindahkan dari asam asetat keair, ion hidronium H3O
+

(aq) dan 

bukan H
+

(aq). Asam dan basa terdapat sebagai pasangan asam-basa konjugat. 

CH3COOH dan CH3COO
- 
adalah salah satu contohnya, dimana CH3COO

- 
adalah 

basa konjugat dari CH3COOH (demikian pula CH3COOH adalah asam konjugat 

dari CH3COO
-
). Dengan cara yang sama, H3O

+
 dan H2O juga membentuk 

pasangan asam basa konjugat. Kesetimbangan yang tercapai dapat dipandang 

sebagai persaingan antara dua basa untuk mendapatkan ion hidrogen. Sebagai 

contoh, bila amonia dilarutkan dalam air. 

H2O(l)    +     NH3(aq)            NH4
+

(aq)      +    OH
-
(aq) 

Asam1          Basa2   Asam2   Basa1 
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Kedua basa NH3 dan OH
-
 bersaing memperebutkan ion-ion hidrogen. Satu 

keuntungan dari pendekatan Brosted-Lowry adalah ia tidak terbatas hanya untuk 

larutan air. Beberapa molekul dan ion dapat berfungsi baik sebagai asam maupun 

sebagai basa tergantung dari kondisi reaksi sehingga disebut amfoter. Contoh 

yang paling umum adalah air itu sendiri. Air berfungsi sebagai asam dengan 

memberikan ion hidrogen kepada NH3 (basa konjugat disini adalah OH
-
) dan 

sebagai basa dengan menerima ion hidrogen dari CH3COOH (asam konjugat 

disini adalah H3O
+
).

36
 

3) Teori Asam Basa Lewis 

Teori asam basa Bronsted-Lowry menekankan pada proses transfer proton. 

Setiap senyawa basa yang akan menerima proton harus memiliki pasangan 

elektron bebas yang digunakan untuk membentuk ikatan dengan proton (H
+
). Pada 

tahun 1923, tahun yang sama dengan Bronsted-Lowry mendefinisikan asam dan 

basa dengan memperhatikan serah terima proton yang terjadi, G.N. Lewis seorang 

ahli kimia dari Amerika memberikan definisi yang lebih umum mengenai asam 

dan basa. Lewis menemukan bahwa ketika suatu basa menerima proton dengan 

pemakaian bersama pasangan elektron antara basa dan proton untuk membentuk 

ikatan kovalen yang baru. Berdasarkan hasil pengamatannya ini Lewis 

memberikan definisi asam basa sebagai berikut : 

a) Asam adalah senyawa yang berperan sebagai penerima (akseptor) pasangan 

elektron 
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b) Basa adalah senyawa yang berperan sebagai pemberi (donor) pasangan 

electron.
37

 

F   H      F  H 

F B    +    :N H   F     B  N      H 

F   H      F  H 

Di sini amonia sebagai basa lewis, menyumbangkan pasangan elektron 

bebas kepada BF3, yaitu asam lewis atau akseptor elektron. Ikatan yang terbentuk 

merupakan ikatan kovalen koordinat, dimana kedua elektron di dalamnya 

diberikan pada basa Lewis oleh pasangan elektron. Senyawa oktet yang 

melibatkan unsur golongan III seperti boron dan aluminium sering merupakan 

asam Lewis yang kuat, karena atom golongan III dapat mencapai konfigurasi 

oktet dengan membentuk ikatan kovalen koordinat. Atom dan ion dari golongan V 

sampai VII memiliki pasangan elektron bebas yang diperlukan untuk konfigurasi 

sebagai basa Lewis. Senyawa unsur-unsur golongan utama dari periode terakhir 

juga dapat berfungsi sebagai asam Lewis melalui kenaikan valensi. Dalam reaksi 

tersebut, atom pusat menerima pembagian pasangan elektron tambahan di 

samping kedelapan elektron yang diperlukan untuk memenuhi aturan oktet.
38

  

c. Indikator Asam Basa 

Untuk menentukan suatu larutan termasuk asam, basa atau garam, dapat 

digunakan indikator asam basa. Indikator asam basa adalah petunjuk tentang 

derajat keasaman suatu larutan berdasarkan perubahan warna indikator akibat 

perubahan pH larutan. Indikator asam  basa biasanya merupakan asam atau basa 
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organik lemah. Senyawa indikator yang tak terdisosiasi akan mempunyai warna 

berbeda dibanding indikator yang terionisasi. Sebuah indikator asam basa tidak 

mengubah warna dari larutan murni asam murni basa pada konsentrasi ion 

hidrogen yang spesifik, melainkan hanya pada kisaran konsentrasi ion hidrogen. 

Kisaran ini merupakan suatu interval perubahan warna, yang disebut 

rentang/trayek pH.  

Untuk mengetahui suatu larutan bersifat asam, basa dan netral dapat 

dilakukan dengan tiga cara yaitu : 

1) Identifikasi larutan dengan larutan indikator 

Larutan indikator adalah larutan kimia yang akan berubah warna dalam 

lingkungan tertentu. Karena sifatnya yang dapat berubah warna inilah, larutan 

indikator dapat digunakan sebagai alat identifikasi larutan asam dan basa.
39

 

Identifikasi larutan di laboratorium dapat menggunakan empat jenis larutan 

indikator, yaitu larutan fenolftalein, metil merah, metil jingga dan bromtimol biru. 

Larutan indikator ini tidak seperti indikator lakmus yang mudah penggunaannya. 

Warna-warna yang terjadi pada larutan indikator jika dimasukkan ke dalam 

larutan asam dan basa, agak sulit diingat, sebagai contoh larutan fenolftalein. Pada 

lingkungan asam, larutan fenolftalein tidak berwarna, dilingkungan basa berwarna 

merah, sedangkan dilingkungan netral tidak berwarna. Berarti, untuk 

membedakan apakah suatu larutan bersifat asam atau netral, tidak cukup hanya 

dengan menggunakan larutan fenolftalein.  
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Metil merah dapat membedakan antara larutan asam dengan larutan netral. 

Larutan asam yang ditetesi metil merah akan tetap berwarna merah, sedangkan 

larutan netral berwarna kuning. Akan tetapi, metil merah juga akan menyebabkan 

larutan basa berwarna kuning. Berarti, untuk mengetahui apakah suatu larutan 

bersifat basa atau netral kita tidak dapat menggunakan metil merah. Untuk lebih 

jelasnya, perhatikan tabel dibawah ini.
40

 

Tabel II.1 Berbagai Jenis Indikator 

Indikator Trayek pH Perubahan Warna 

(dari  pH rendah ke pH tinggi) 

Metil hijau 0.2 – 1.8 Kuning – Biru 

Timol Hijau 1.2 – 2.8 Kuning – Biru 

Metil Jingga 3.2 – 4.4 Merah – Kuning 

Metil Merah 4.0 – 5.8 Tidak Berwarna – Merah 

Metil Ungu 4.8 – 5.4 Ungu – Hijau 

Bromokresol Ungu 5.2 – 6.8 Kuning – Ungu 

Bromotimol Biru 6.0 – 7.6 Kuning – Biru 

Lakmus 4.7 – 8.3 Merah – Biru 

Kresol Merah 7.0 – 8.8 Kuning – Merah 

Timol Biru 8.0 – 9.6 Kuning – Biru 

 

2) Identifikasi larutan dengan kertas lakmus 

Sifat asam atau basa suatu larutan dapat juga diidentifikasi menggunakan 

kertas lakmus. Lakmus merupakan indikator asam basa yang sering digunakan, 

sifatnya asam lemah. Lakmus berasal dari kata “litmus” yaitu sejenis tanaman 

yang dapat menghasilkan warna jika ada asam atau basa. Lakmus memiliki 

molekul yang sangat rumit, biasa disederhanakan menjadi HLit. “H” adalah 

proton yang dapat diberikan kepada yang lain “Lit” adalah molekul asam lemah. 

Ada dua jenis kertas lakmus yaitu : 
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a) Kertas lakmus warna biru. Di dalam larutan asam, warna kertas berubah 

menjadi merah, sedangkan di dalam larutan netral atau basa warna kertas tidak 

berubah (tetap biru) 

b) Kertas lakmus warna merah. Di dalam larutan basa, warna kertas berubah 

menjadi biru, sedangkan di dalam larutan netral atau asam warna kertas tidak 

berubah (tetap merah).
41

 

Reaksi kesetimbangan pada lakmus adalah : 

HLit(aq)   H
+
 + Lit

+ 

3) Identifikasi larutan dengan bahan alami 

Bahan-bahan yang dapat dijadikan untuk mengidentifikasi sifat keasaman 

atau kebasaan suatu zat dinamakan indikator. Bahan-bahan indikator biasanya 

akan berubah warna ketika berada pada larutan tertentu. Ada banyak bahan 

disekitar kita yang dapat berfungsi sebagai indikator, misalnya kulit buah 

manggis. Kulit buah manggis yang berwarna ungu akan berubah menjadi coklat 

kemerahan jika berada dalam lingkungan asam. Dalam lingkungan basa, ekstrak 

kulit buah manggis akan berubah menjadi warna biru kehitaman. Ekstrak 

kembang sepatu yang berwarna merah jika ditambahkan kelarutan asam akan 

tetap merah. Jika ditambahkan kelarutan basa akan berubah warna menjadi kuning 

kehijauan.
42

 

d. Kekuatan Relatif Asam Basa 

Salah satu definisi dari senyawa asam adalah senyawa yang dapat 

mendonorkan proton kepada senyawa lain dan senyawa basa adalah senyawa yang 
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dapat menerima proton dari senyawa lain. Suatu seyawa asam dapat menjadi 

pendonor proton yang lebih baik dari senyawa asam yang lain dan suatu senyawa 

basa dapat menjadi penerima proton yang lebih baik dari senyawa basa lainnya. 

Semakin baik suatu asam mendonorkan protonnya, maka semakin kuat asam 

tersebut, begitu juga dengan suatu basa semakin baik suatu basa dalam menerima 

proton maka semakin kuat basa tersebut.  

e. pH dan pOH  

Konsentrasi ion [H
+
] dan ion [OH

-
] dalam suatu larutan biasanya sangat 

kecil karena hasil kali konsentrasi dari kedua ion tersebut atau yang sebelumnya 

dilambangkan dengan Kw adalah 1 x 10
-14

 maka untuk mempermudah dalam 

memberikan informasi mengenai konsetrasi ion H
+
 pada tahun 1909, Soren 

Sorensen seorang ahli biokimia dari Denmark menawarkan suatu cara yaitu 

dengan menggunakan istilah pH. pH merupakan singkatan dari “potential of 

hydrogen ion” atau potensial ion hidrogen yang merupakan hasil dari negatif 

logaritma dari konsentrasi ion H
+
, atau secara matematikanya dapat ditulis : 

pH = - log [H
+
] 

Sama dengan pH, pOH merupakan negatif  logaritma konsentrasi ion [OH
-
], maka 

secara matematikanya dapat ditulis : 

pOH = - log [OH
-
]

43
 

f. Dampak Asam Basa Terhadap Lingkungan Masyarakat 

Salah satu fenomena yang terjadi saat ini yang ada dilingkungan 

masyarakata adalah hujan asam. Hujan asam adalah suatu masalah lingkungan 
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yang serius yang benar-benar menjadi masalah bagi manusia, ini merupakan 

masalah umum yang secara berangsur-angsur mempengaruhi kehidupan manusia. 

Istilah hujan asam pertama kali diperkenalkan oleh Angus Smith ketika ia menulis 

tentang polusi insdutri di Inggris. Hujan secara alami bersifat asam karena Karbon 

Dioksida (CO2) diudara yang larut dengan air hujan memiliki bentuk sebagai 

asam lemah.  

Hujan asam disebabkan oleh polusi. Penyebab polusi (polutan) seperti 

Sulfur Dioksida dan Nitrogen Oksida tinggal dalam atmosfer dan akhirnya 

bereaksi dengan kelembaban dalam udara. Ketika polusi ini jatuh sebagai embun 

inilah yang disebut dengan hujan asam. Sumber dari penyebab polusi ini tidak 

hanya berasal dari pembakaran sampah, tetapi juga berasal dari pembakaran bahan 

bakar motor dan limbah pabrik kimia. Hujan asam akan memberikan pangaruh 

pada daerah yang terkena baik pada biotik maupun abiotik seperti pada tanah, 

berupa peningkatan keasaman tanah, pada perairan dapat menganggu ekosistem 

didalam perairan, pabrik atau mesin industri serta bahan-bahan material dan dapat 

pula menganggu kesehatan manusia. Untuk mengukur keasaman hujan asam 

digunakan pH meter. Air murni menunjukkan pH 7,0 air asam memiliki pH 

kurang dari 7,0 (0-7), dan air basa menunjukkan pH lebih dari 7 (7-14). Air hujan 

normal memang agak asam, pH sekitar 5,6 karena Karbon Dioksida (CO2) dan air 

bereaksi membentuk carbonis acid (asam lemah). Jika air hujan memiliki pH di 

bawah 5,6 maka dianggap sudah tercemari oleh gas yang mengandung asam di 

atmosfer. Hujan dikatakan hujan asam jika telah memiliki pH di bawah 5,0. 
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Makin rendah pH air hujan tersebut, makin berat dampaknya bagi makhluk 

hidup.
44

 

5. Pengembangan Perangkat Pembelajaran Model 4-D 

Model pengembangan perangkat yang disarankan oleh S. Thiagarajan, 

Dorothy S. Semmel dan Melvyn l. Semmel adalah model 4-D (four-D). model ini 

terdiri dari empat tahap pengembangan, yaitu define, design, develop dan 

dessiminate atau diadaptasi menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian, perancangan, 

pengembangan dan penyebaran.  

Tahap-tahap penelitian dan pengembangan model 4-D yang dikemukakan 

oleh Thiagarajan, Semmel dan Semmel sebagai berikut : 

a. Tahap Pendefinisian (define) 

Tujuan dari tahapan ini adalah menetapkan dan mendefinikan syarat-syarat 

pembelajaran. Dalam menentukan dan menetapkan syarat-syarat pembelajaran 

diawali dengan analisis tujuan dan batasan materi yang akan dikembangkan 

perangkatnya. Tahap ini meliputi lima langkah pokok, yaitu : (a) analisis ujung 

depan; (b) analisis siswa; (c) analisis tugas; (d) analisis konsep; (e) perumusan 

tujuan pembelajaran. 

b. Tahap Perancangan (design) 

Tujuannya menyiapkan prototype perangkat pembelajaran. Tahap ini terdiri 

dari empat langkah, yaitu : (1) Penyusunan tes acuan patokan, merupakan langkah 

awal yang menghubungkan antara tahap define dan tahap design. Tes disusun 

berdasarkan hasil perumusan tujuan pembelajaran khusus. Tes ini merupakan 
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suatu alat mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri peserta didik 

setelah kegiatan belajar belajar mengajar; (2) Pemilihan media yang sesuai tujuan 

untuk menyampaikan materi pelajaran berbasis SETS; (3) Pemilihan format dapat 

dilakukan dengan mengkaji format perangkat yang ada; (4) Perancangan awal. 

c. Tahap Pengembangan (develop) 

Tujuan tahap ini untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang sudah 

direvisi berdasarkan masukan dari para pakar. Tahap ini meliputi: (a) validasi 

perangkat oleh para pakar diikuti dengan revisi; (b) simulasi yaitu kegiatan 

mengoperasionalkan rencana pelajaran; (c) uji coba terbatas dengan siswa yang 

sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) digunakan sebagai dasar revisi. Langkah 

berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan peserta didik sesuai kelas 

sesungguhnya. 

d. Tahap Penyebaran (disseminate) 

Tahap ini merupakan tahap penggunaan perangkat yang telah 

dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya dikelas lain, disekolah lain, 

oleh guru lain.
45

 

B. Penelitian yang Relevan 

Untuk menghindari duplikasi, peneliti melakukan penelusuran terhadap 

penelitian terdahulu. Dari hasil penelusuran penelitian terdahulu, diperoleh 

beberapa penelitian yang relevan, antara lain: 

1. “Pengembangan Media Motion Comic Berbasis Inkuiri untuk 

Menumbuhkan Keterampilan Berpikir Kritis” Penelitian ini dilakukan oleh 
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Irma Asmawati, Woro Sumarni, Sri Wardani FMIPA Universitas Negeri 

Semarang tahun 2017. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran kimia dalam bentuk motion comic berbasis inkuiri untuk 

mengukur tingkat kelayakan, mengetahui tanggapan siswa terhadap 

penggunaan media pada proses pembelajaran, serta menumbuhkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Intrumen yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu lembar validasi media, angket tanggapan siswa, soal post test untuk 

mengetahui keterampilan berpikir kritis siswa. Media pembelajaran dikatakan 

dapat menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa dilihat dari hasil post 

test siswa telah mencapai nilai KKM (nilai   75) dengan ketuntasan klasikal 

yang diperoleh sebesar 85.71%, siswa juga memberikan tanggapan positif 

terhadap penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan pada proses 

pembelajaran kimia materi sistem koloid. 

2.  “Pengembangan Media Komik IPA Berbasis SETS Plus Building untuk 

Peserta Didik Sekolah Menengah Pertama (SMP)” Penelitian ini dilakukan 

oleh Ani Widyawati dan Laily Rochmawati Listiyani Dosen Program Studi 

IPA FMIPA Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa tahun 2018. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan media komik IPA berbasis SETS plus 

building yang digunakan dalam proses pembelajaran. Intrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu lembar validasi ahli, angket penilaian produk, kisi-

kisi dan lembar observasi motivasi dan angket karatker peserta didik. 

Berdasarkan hasil penelitian bahwa validasi model memenuhi kriteria valid, 

praktis dan efektif. Kelayakan komik diukur melalui penilaian dari ahli media 
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dan ahli materi dengan hasil kriteria produk sangat layak dikembangkan dan 

produk dapat digunakan dan telah memenuhi komponen yang sesuai dengan 

pendekatan SETS dan pengembangan karakter nasional.
46

 

3. “Pengembangan Media Permainan Truth and Dare Bervisi SETS Guna 

Memotivasi Belajar Siswa”  Penelitian ini dilakukan oleh Mita Rosyda 

Attaqiana, Saptorini dan Achmad Binadja FMIFA Universitas Negeri 

Semarang tahun 2016. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media permainan Truth and Dare 

bervisi SETS dalam pembelajaran kimia larutan penyangga. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara, tes, angket, observasi, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian berupa hasil validasi awal ahli materi, ahli 

media, analisis hasil penelitian, media dinyatakan sangat layak untuk 

pembelajaran kimia. Hasil analisis angket tanggapan siswa dan guru 

menyatakan bahwa media termasuk dalam kategori sangat praktis. Media 

dinyatakan efektif karena dapat membantu 35 dari 42 siswa mencapai nilai 

KKM. Hal itu melebihi harapan 30 dari 42 siswa mencapai KKM.
47

 

C. Kerangka Berpikir 

Pada penelitian pengembangan ini peneliti mendesain media berupa motion 

comic. Motion comic  yang didesain diharapkan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran sehingga peserta didik dapat menambah pengetahuan sains dan 
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mampu menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan materi yang dipelajari. 

Untuk itu peneliti menyusun kerangka berfikir sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.5. Kerangka Berpikir 

 

 

Media Motion Comic Berbasis SETS (Science Environment Technology and 

Society) Pada Materi Asam Basa 

Keadaan yang diharapkan : 

1. Menghasilkan media motion 

comic berbasis SETS (Science 

Environment Technology and 

Society) 

2. Peserta didik dapat memahami 

konsep-konsep pada materi 

asam basa  

Kenyataan di lapangan: 

1. Belum tersedia media motion 

comic berbasis SETS (Science 

Environment Technology and 

Society) 

2. Kurangnya minat peserta didik 

dalam proses pembelajaran 

Solusi : 

Diperlukan media pembelajaran berupa media motion comic yang mampu 

membangkitkan minat dan keaktifan serta motivasi siswa sehingga siswa 

mudah memahami materi khususnya pada materi asam basa 

Perlu : 

Mengembangkan media pembelajaran berupa motion comic bebasis SETS 

(Science Environment Technology and Society) pada materi asam basa 

untuk pembelajaran kimia kelas XI IPA SMA 

Dilaksanakan : 

Uji Validitas dan Uji Praktikalitas 

Dihasilkan : 

Media Motion Comic Berbasis (Science Environment Technology and 

Society) pada materi asam basa untuk pembelajaran kimia kelas XI IPA SMA 
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D. Konsep Operasional 

Konsep operasional adalah konsep yang digunakan untuk menentukan 

bagaimana mengukur variabel dalam penelitian, adapun konsep yang diuraikan 

dalam penelitian ini adalah : 

1. Motion Comic Berbasis SETS 

Dalam penelitian ini variabelnya adalah media motion comic berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society). Media motion comic merupakan 

suatu alat bantu dalam pembelajaran menggunakan komputer atau android yang di 

dukung dan memanfaatkan suatu software Adobe After Effects CC 2018.  

2. Aspek Validitas 

Ada 2 macam validasi yang digunakan pada media motion comic berbasis 

SETS (Science, Environment, Technology and Society), yaitu sebagai berikut : 

a. Validitas isi (materi), yaitu apakah materi pada media motion comic yang 

dirancang telah sesuai dengan silabus pada materi asam basa, adapun aspek-

aspek yang divalidasi dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel II.2 Aspek-aspek Validitas Materi 
No Aspek Metode Pengumpulan 

Data 

Instrumen 

1 Kelayakan isi Memberikan lembar 

validasi kepada ahli materi 

Lembar validasi 

2 Kebahasaan 

3 Penyajian 

 

b. Validitas konstruk (media), yaitu kesesuaian komponen-komponen ilustrasi 

media motion comic dengan indikator-indikator yang ditetapkan, adapun 

aspek-aspek yang divalidasi dapat dilihat pada tabel berikut : 
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Tabel II.3 Aspek-aspek Validitas Media 

No Aspek Metode Pengumpulan 

Data 

Instrumen 

1 Desain pembelajaran Memberikan lembar 

validasi kepada ahli media 

Lembar validasi 

2 Kebahasaan 

3 Keterlaksanaan  

4 Tampilan visual dan audio 

5 Pemanfaatan software 

 

3. Aspek Praktikalitas 

Adapun aspek-aspek praktikalitas media motion comic berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) pada materi asam basa dapat 

dilihat pada tabel diberikut : 

Tabel II.4 Aspek-aspek Praktikalitas Guru 

No Aspek Penelitian Metode 

Pengumpulan Data 

Instrumen 

1 Kelayakan isi Memberikan lembar 

praktikalitas kepada 

guru kimia 

Lembar 

praktikalitas 2 Kebahasaan 

3 Penyajian  

4 Kegrafikan  

 

4. Aspek Uji Respon Siswa 

Adapun kriteria uji respon siswa terhadap media motion comic berbasis 

SETS (Science, Environment, Technology and Society) pada materi asam basa 

yaitu :  

Tabel II.5 Kriteria Uji Respon Siswa 

 

No 

 

Kriteria 

 

Metode Pengumpulan Data 

 

Instrumen 

1 Penyajian materi Memberikan lembar uji respon 

kepada siswa kelas XI 

Lembar  uji 

respon siswa 2 Penyajian media 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

1. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan maret tahun ajaran 2020/2021. 

Tahap pembuatan desain media motion comic ini dimulai bulan Juni 2019. 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 01 Kampar Kiri Tengah karena di 

sekolah ini belum terdapat media pembelajaran motion comic berbasis SETS 

(Science, Environment, Techonology, Society) pada materi asam basa. Proses 

penelitian dilakukan secara Daring (Online). 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah pihak yang melakukan validasi 

terhadap produk media motion comic yang dihasilkan, yaitu validator media, 

validator materi, ahli praktisi, dan peserta didik. 

a. Ahli Media Pendidikan 

Ahli media minimal memiliki standar pendidikan S2 yang berasal dari 

dosen dan memiliki pengalaman serta keahlian dalam perancangan maupun 

pengembangan desain media pembelajaran. Adapun ahli media dalam penelitian 

ini yaitu Ibu Ira Mahartika, M.Pd dosen pendidikan kimia UIN SUSKA RIAU 

yang expert dalam bidang desain media pembelajaran. 
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b. Ahli Materi Pembelajaran Kimia 

Ahli materi minimal memiliki standar pendidikan S2 kimia yang memiliki 

pemahaman dan pengalaman luas dalam pelajaran kimia. Adapun ahli materi 

dalam penelitian yaitu Ibu Lisa Utami, S.Pd.,M.Si dosen pendidikan kimia UIN 

SUSKA RIAU yang expert dalam materi kimia. 

c. Ahli Uji Kepraktisan Media Pembelajaran 

Ahli uji kepraktisan motion comic kimia minimal memiliki standar 

pendidikan S1 yang memiliki pengamalan luas dan tinggi dalam pembelajaran 

kimia yang berasal dari sekolah. Adapun ahli praktisi dalam penelitian ini yaitu 

Bapak Drs. Febriwarmen dan Ibu Marsiti, S.Si guru kimia di SMAN 01 Kampar 

Kiri Tengah yang expert dalam pembelajaran kimia. 

d. Peserta Didik 

Peserta didik sebagai subjek uji coba terbatas berupa respon peserta didik 

dilakukan pada 12 orang peserta didik di SMAN 01 Kampar Kiri Tengah yang 

telah mempelajari materi asam basa untuk melihat respon peserta didik terhadap 

media motion comic yang dihasilkan. 

2. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Techonology, Society) pada materi asam basa. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah 55 orang siswa kelas XI IPA di SMAN 

01 Kampar Kiri Tengah. 
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2. Sampel Penelitian 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 12 orang siswa kelas XI 

IPA 3 SMAN 01 Kampar Kiri Tengah. Tekhnik pengambilan sampel pada 

penelitian ini adalah Purposive Sampling, yaitu mengambil sampel pada populasi 

berdasarkan suatu kriteria tertentu. Kriteria yang digunakan dapat berdasarkan 

pertimbangan (judgment) tertentu. Sampel yang dipilih langsung atas dasar 

pertimbangan efisiensi waktu oleh peneliti dan pertimbangan guru kimia yang 

mengajar kelas XI di SMAN 01 Kampar Kiri Tengah.  

D. Jenis Penelitian dan Desain Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Model pengembangan dalam penelitian ini 

adalah model pengembangan 4-D.  

Desain penelitian dan pengembangan (R&D) model 4-D dapat dilihat pada 

gambar 1. 
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Gambar III.1. Model pengembangan perangkat pembelajaran 4-D 

 

E. Tekhnik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, tekhnik pengumpulan data yang digunakan adalah 

wawancara dan angket. 

1. Wawancara (interview) 

Wawancara atau inteviu (interview) merupakan salah satu bentuk tekhnik 

pengumpulan data yang banyak digunakan dalam penelitian deskriptif kualitatif 

Analisis ujung depan 

Analisis Karakteristik siswa 
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dan deskriptif kuantitatif.
48

 Wawancara adalah tekhnik pengumpulan data yang 

digunakan peneliti untuk mendapatkan keterangan-keterangan lisan melalui 

bercakap-cakap dan berhadapan muka dengan orang yang dapat memberikan 

keterangan pada peneliti.
49

 Wawancara dilakukan pada bulan februari 2019 

dengan seorang guru kimia di SMAN 01 Kampar Kiri Tengah yaitu bapak Drs. 

Febriwarmen.  

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah pedoman wawancara 

yang dilakukan pada tahap studi pendahuluan untuk analisis kebutuhan guru dan 

peserta didik. Studi pendahuluan berupa wawancara ditujukan kepada 1 guru 

kimia SMAN 01 Kampar Kiri Tengah. Hasil wawancara peneliti dengan guru 

SMAN 01 Kampar Kiri Tengah diperoleh informasi bahwa dalam proses 

pembelajaran guru masih menggunakan bahan ajar berupa buku paket dan power 

point tanpa bahan ajar lainnya untuk menunjang proses pembelajaran.  

2. Angket (Questionnaire) 

Angket atau kuesioner (Questionnaire) merupakan suatu tekhnik atau cara 

pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung bertanya-jawab 

dengan responden). Instrumen atau alat pengumpulan datanya juga disebut angket 

berisi sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab atau direspon oleh 

responden.
50

  

Angket ini nantinya mengharuskan responden memilih alternative jawaban 

yang telah disediakan dalam bentuk checklist ( ). Angket ini sebelumnya telah 
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melalui tahap konsultasi dan validasi. Adapun responden yang dimaksud dalam 

penelitian ini adalah ahli media, ahli materi, guru kimia dan siswa SMAN 01 

Kampar Kiri Tengah yang telah ditunjuk sebagai sampel. Dalam penelitian ini 

metode angket digunakan untuk memperoleh data mengenai kevalidan dan 

kepraktisan media pembelajaran motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) pada materi asam basa.  

Data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan ini adalah data 

deskriptif berupa : 

a. Data tentang pengembangan produk sesuai prosedur pengembangan yang 

ditempuh. Data yang diperoleh berupa tinjauan dan masukan dari dosen 

pembimbing, ahli media dan ahli materi. 

b. Data tentang kualitas media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) berdasarkan penilaian oleh 2 orang guru 

kimia dan 12 orang siswa SMAN 01 Kampar Kiri Tengah. 

Data tentang kualitas media dalam penelitian pengembangan ini adalah data 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif digunakan untuk mengetahui kualitas 

media pembelajaran kimia dengan kategori Sangat Baik (SB), Baik (B), Cukup 

Baik (CB), Kurang Baik (KB) dan Tidak Baik (TB). Data kuantitatif yang 

digunakan berupa data diskrit (nominal) yang diperoleh dengan cara menghitung 

rata-rata skor tiap kriteria. Selanjutnya skor dari para validator, ahli praktisi dan 

siswa ini dibandingkan dengan skor ideal untuk mengetahui kualitas media 

pembelajaran yang dihasilkan.  
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Dalam proses penelitian ini penyebaran angket validitas ahli materi dan ahli 

media dilakukan secara langsung dengan menemui validator. Sedangkan 

penyebaran angket kepada guru kimia / ahli praktisi 1 dilakukan dirumah dan 

kepada guru kimia / ahli praktisi 2 dan siswa dilakukan secara online dikarenakan 

terkendala oleh keadaan masa pandemi Covid-19. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan skala likert untuk melihat 

persepsi dari validator sampel. Skala likert adalah skala yang digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, persepsi seseorang atau sekelompok tentang kejadian. 

Dengan skala likert, maka  variable yang akan diukur dijabarkan menjadi 

indikator variable. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk 

menyusun item-item instrument penelitian yang dapat berupa pertanyaan atau 

pernyataan. Setiap jawaban dihubungkan dengan bentuk pernyataan atau 

dukungan sikap yang diungkapkan dengan kata-kata sebagai berikut
51

 : 

Sangat Baik (SB)  : 5 

Baik (B)   : 4 

Cukup Baik (CB)  : 3 

Kurang Baik (KB) : 2 

Tidak Baik (TB)  : 1 

a. Instrumen Validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media Pembelajaran 

Pembuatan media dan penyusunan materi pembelajaran terlebih dahulu 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Instrument ini divalidasi oleh 1 orang 

ahli media dan 1 orang ahli materi.  
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b. Instrument Uji Coba Praktikalitas oleh Guru 

Setelah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi pembelajaran, media 

tersebut direvisi berdasarkan masukan dari validator. Setelah valid, media 

pembelajaran tersebut diuji kepraktisannya oleh 2 orang guru kimia di SMAN 01 

Kampar Kiri Tengah.  

c. Instrument Uji Coba oleh Peserta Didik 

Setelah media motion comic berbasis SETS pada materi asam basa 

dinyatakan valid oleh validator, dan praktis oleh guru mata pelajaran media 

motion comic tersebut diuji cobakan kepada 12 orang siswa kelas XI SMAN 01 

Kampar Kiri Tengah untuk melihat respon siswa terhadap media motion comic 

yang telah didesain.  

Penilaian keseluruhan instrument yang disusun berdasarkan perhitungan 

skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi 

seseorang atau sekelompok tentang kejadian sosial.
52

 Berikut adalah penilaian 

berdasarkan skala likert : 

Tabel III.1 Penilaian Skala Likert  

Jawaban Item Instrumen Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 
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F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif 

kualitatif dan teknik analisis deskriptif kuantitatif terhadap hasil media motion 

comic berbasis SETS (Science, Environment, Techonology, Society). Data yang 

didapatkan dari pengisian lembar validasi materi, lembar validasi media, lembar 

uji kepraktisan, dan angket respon peserta didik digunakan untuk mengukur 

kualitas media motion comic berdasarkan beberapa kriteria. Data-data yang telah 

diperoleh dikelompokkan berdasarkan keperluan tujuan analisis. Hasil yang 

diperoleh kemudian digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam memperbaiki 

media motion comic sebagai media pembelajaran. 

a. Analisis Deskriptif Kualitatif 

Analisis deskriptif kualitatif merupakan suatu teknik pengolahan data yang 

dilakukan dalam mengelompokkan informasi-informasi dari data kualitatif yang 

berupa masukan, kritik, dan saran perbaikan yang terdapat pada lembar validasi, 

lembar uji kepraktisan, dan respon peserta didik. Teknik analisis deskriptif 

kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil penilaian ahli media, ahli 

materi, dan ahli praktisi pembelajaran kimia berupa saran dan komentar mengenai 

perbaikan media motion comic. Data hasil analisis kebutuhan berdasarkan hasil 

wawancara yang diperoleh dari guru digunakan untuk menyusun latar belakang 

dan mengetahui tingkat kebutuhan akan desain media motion comic berbasis 

SETS (Science, Environment, Techonology, Society). 
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b. Analisis deskriptif kuantitatif 

Analisis deskriptif kuantitatif merupakan suatu cara pengolahan data yang 

dilakukan dengan jalan menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka 

dan presentase mengenai suatu objek yang diteliti, sehingga diperoleh kesimpulan 

umum. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data yang 

diperoleh dari angket. 

1)  Analisis Validitas Motion Comic 

Untuk melakukan analisis validitas motion comic yang dikembangkan 

digunakanlah Likert dan diperoleh  cara :  

a) Menentukan skor maksimal 

Skor maksimal = banyak validator   jumlah butir komponen   skor      

maksimal 

b) Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari masing-

masing validator. 

c) Menentukan persentase kevalidan : 

Persentase kevalidan (%) = 
                   

             
   100% 

Hasil persentase kevalidan kemudian ditafsirkan dalam pengertian 

kualitatif berdasarkan pada tabel 5 berikut ini
53

 : 

Tabel III.2 Kriteria Uji Validitas Media Motion Comic 

No Interval Kriteria 

1 81%-100% Sangat Valid  

2 61%-80% Valid 

3 41%-60% Cukup Valid 

4 21%-40% Kurang Valid 
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No Interval Kriteria 

5 0%-20% Tidak Valid 

 Sumber: dimodifikasi dari Riduwan 

2) Analisis Kepraktisan Motion Comic 

Untuk melakukan analisis tingkat kepraktisan motion comic yang 

dikembangkan digunakan skala likert dan diperoleh cara
54

 : 

a) Menentukan skor maksimal 

Skor maksimal = banyak validator   jumlah butir komponen   skor    

maksimal 

b) Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari masing-

masing validator. 

c) Menentukan persentase kepraktisan : 

Persentase kepraktisan (%) = 
                   

             
   100% 

 Hasil persentase kepraktisan kemudian ditafsirkan dalam pengertian 

kualitatif berdasarkan pada tabel 6 berikut ini : 

Tabel III.3 Kriteria Uji Praktikalitas Media Motion Comic 

No Interval Kriteria 

1 81%-100% Sangat Praktis 

2 61%-80% Praktis 

3 41%-60% Cukup Praktis 

4 21%-40% Kurang Praktis 

5 0%-20% Tidak Praktis 

 Sumber: dimodifikasi dari Riduwan 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian dan anlisis data yang telah dilakukan, maka dapat 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini dilakukan berdasarkan tahapan penelitian dan pengembangan 4D 

yang meliputi: Tahap Pendefenisian (Define), Tahap Rancangan (Design), Tahap 

Pengembangan (Develop), Tahap Penyebaran (Disseminate) namun pada 

penelitian ini hanya dilakukan hingga tahap 3 yaitu tahap pengembangan 

(Develop). 

2. Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli desain 

media pembelajaran dengan kriteria sangat valid yaitu dengan persentase 

87,53%. Hal ini terlihat dari persentase rata-rata analisis angket ahli materi dan 

ahli desain media berturut-turut yaitu 92,22% dan 82,85%. 

3. Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa dinyatakan praktis oleh guru kimia dengan 

kriteria sangat praktis yaitu dengan persentase 85,71%. 

4. Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa dinyatakan praktis oleh peserta didik  dengan 

kriteria sangat praktis yaitu dengan persentase 84,64%. 
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B. Saran 

  Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan keterbatasan 

penelitian, maka peneliti menyarankan hal-hal berikut:  

1. Saran Pemanfaatan:  

  Peneliti menyarankan agar media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) digunakan dalam proses pembelajaran 

asam basa karena berdasarkan validitas dan praktikalitasnya layak digunakan 

dalam proses pembelajaran.  

2. Saran Desain dan Uji Coba Produk Motion Comic: 

a. Peneliti menyarankan bagi peneliti selanjutnya agar mendesain dan menguji 

cobakan media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) pada materi yang lainnya. Sehingga dapat dijadikan 

sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.  

b. Peneliti menyarankan bagi peneliti selanjutnya untuk menguji cobakan media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) 

ini pada kelompok luas agar dapat diketahui keefektifannya pada kelompok 

luas dan juga melakukan semua tahapan pada desain 4-D.
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SILABUS MATA PELAJARAN KIMIA 

       (Peminatan Bidang MIPA) 

Satuan Pendidikan : SMA 

Kelas   : XI  

Kompetensi Inti 

KI 1   :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif 

dan proaktif, dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan 
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia 

KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang 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 

KI 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 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

1.1    Menyadari adanya 
keteraturan dari sifat 
hidrokarbon, termokimia, laju 
reaksi, kesetimbangan kimia, 
larutan dan koloid sebagai 
wujud kebesaran Tuhan 
YME dan pengetahuan 
tentang adanya keteraturan 
tersebut sebagai hasil 

 Perkembangan 
konsep  asam 
dan basa  

 Indikator 

 pH asam lemah, 
basa lemah, dan  
pH asam kuat 
basa kuat 

 

Mengamati (Observing)   

 Mencari informasi dengan 
cara membaca/ melihat/ 
mengamati dan 
menyimpulkan data 
percobaan untuk memahami 
teori asam dan basa, 
indikator alam dan indikator 
kimia, pH (asam/basa lemah, 

Tugas  

 Merancang percobaan 
indikator alam dan indikator 
kimia 

 Merancang percobaan 
kekuatan asam dan basa 

 
Observasi 

 Sikap ilmiah dalam 

3 mgg x 4 jp - Buku 
kimia 
kelas XI 

- Lembar 
kerja 

- Berbagai 
sumber 
lainnya 
 

LAMPIRAN A 
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pemikiran kreatif manusia 
yang kebenarannya bersifat 
tentatif. 

 asam/basa kuat) 

Menanya (Questioning) 

 Mengajukan pertanyaan yang 
berkaitan dengan adakah 
bahan-bahan disekitar  kita 
yang dapat berfungsi sebagai 
indikator 

 Apa perbedaan asam lemah 
dengan asam kuat dan basa 
lemah dengan basa kuat 

Mengumpulkan data 
(eksperimenting) 

 Menganalisis teori asam 
basa berdasarkan konsep 
Arrhenius, Bronsted Lowry 
dan Lewis 

 Mendiskusikan bahan alam 
yang dapat diguna-kan 
sebagai indikator 

 Merancang dan 
mempresentasikan 
rancangan  percobaan 
indikator alam dan indikator 
kimia, untuk menyamakan 
persepsi 

 Melakukan percobaan 
indikator alam dan indikator 
kimia. 

 Mendiskusikan perbedaan 

melakukan percobaan dan 
presentasi, misalnya: 
melihat  skala volume 

      dan suhu, cara    
menggunakan pipet, cara 
menimbang, keaktifan, 
kerja sama, komunikatif, 
dan peduli lingkungan, dsb)  

 
Portofolio 

 Laporan percobaan  
 

Tes tertulis uraian 

 Pemahaman konsep asam 
basa 

 Menghitung pH larutan 
asam/basa lemah dan 
asam/basa kuat 

 Menganalisis kekuatan 
asam basa dihubungan 
dengan derajat ionisasi ( α ) 
atau tetapan ionisasi (Ka ) 
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asam/basa lemah dengan 
asam/basa kuat 

 Merancang dan 
mempresentasikan 
rancangan percobaan 
membedakan asam/basa 
lemah dengan asam/basa 
kuat yang konsentrasinya 
sama dengan indikator 
universal atau pH meter 
untuk menyamakan persepsi 

 Melakukan percobaan 
membedakan asam/basa 
lemah dengan asam/basa 
kuat yang konsentrasinya 
sama dengan indikator 
universal atau pH meter 

 Mengamati dan mencatat 
hasil percobaan 

Mengasosiasi (Associating) 

 Menyimpulkan konsep asam 
basa 

 Mengolah dan menyimpulkan 
data bahan alam yang dapat 
digunakan sebagai indikator. 

 Menganalisis indikator yang 
dapat digunakan untuk 
membedakan asam dan basa 
atau titrasi asam dan basa 

 Memprediksi pH larutan 
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dengan menggunakan 
beberapa indikator. 

 Menyimpulkan perbedaan 
asam /basa lemah dengan 
asam/basa kuat 

 Menghitung pH larutan 
asam/basa lemah dan 
asam/basa kuat 

 Menghubungkan asam/basa 
lemah dengan asam/basa 
kuat untuk mendapatkan 
derajat ionisasi ( α ) atau 
tetapan ionisasi ( Ka ) 
 

Mengkomunikasikan 
(Communicating) 

 Membuat laporan percobaan 
dan mempresen-tasikannya 
dengan menggunakan tata 
bahasa yang benar. 

 Mengkomunikasikan bahan 
alam yang dapat digunakan 
sebagai indikator asam basa 

 

 

 

 



 

125 

 

 

 

LAMPIRAN B 

(Validasi Instrumen) 

 

B.1 Angket Uji Validitas untuk Ahli Materi 

B.2 Angket Uji Validitas untuk Ahli Media 

B.3 Angket Uji Praktikallitas untuk Guru 

B.4 Angket Uji Respon Siswa 
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LEMBAR VALIDITAS INSTRUMEN 

 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Assalamu’alaikum, Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji 

Coba Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, Environment, Technology, 

Society) pada Materi Asam Basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk 

memberikan saran terhadap instrumen penelitian dan mengisi angket yang telah 

disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang pernyataan dalam instrumen penelitian, sehingga dapat diketahui valid 

atau tidaknya instrumen penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk 

perbaikan dari instrumen materi pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaanya 

untuk mengisi angket validasi intrumen ahli materi ini, saya ucapkan terima kasih. 

           

           

        Pemohon, 

    

        Uci Norna Sari 

        NIM. 11517201545 

 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

LAMPIRAN B.1 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

 MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK  

AHLI MATERI 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science,            Environment, Technology and Society) 

Pada Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) 

pada materi asam basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu sebagai ahli materi 

untuk memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic yang di 

desain melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu sebagai 

ahli materi berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan 

untuk perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya 

untuk mengisi angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom yang 

sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

5 Berarti “Sangat Baik” 

4 Berarti “Baik” 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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3 Berarti “Cukup Baik” 

2 Berarti “Kurang Baik” 

1 Berarti “Tidak Baik” 

B. Rubrik Penilaian 

 

No 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Komponen 

Skor 

SB 
B CB KB TB 

5 4 3 2 1 

1 Kelayakan 

Isi 

Cakupan 

Materi 

1. Kelengkapan materi 

yang terkandung 

dalam KD 3.10 dan 

4.10 

     

2. Materi yang disajikan 

sudah sesuai dengan 

indikator yang ingin 

dicapai 

     

Keakuratan 

Materi 

3. Keakuratan 

konsep/prosedur/teori 
     

4. Keakuratan fakta 

yang disajikan 
     

2 Kebahasaan Kesesuaian 

Dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

5. Kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 

berpikir peserta didik 

     

6. Kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 

sosial emosional 

peserta didik. 

     

Komunikatif 7. Keterpahaman peserta 

didik terhadap pesan 

yang disampaikan 

dalam bahan ajar 

berupa motion comic 

     

8. Kesesuaian ilustrasi 

dengan substansi 

pesan 

     

Kelugasan 9. Ketepatan struktur 

kalimat 
     

10. Kebakuan dan 

konsistensi 

penggunaan istilah 
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Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

11. Tata bahasa  yang 

digunakan mengacu 

pada kaidah bahasa 

Indonesia yang baik 

dan benar 

     

12. Ketepatan ejaan      

3 Penyajian Teknik 

Penyajian 

13. Kelogisan penyajian 

materi 
     

14. Keruntutan 

penyajian materi 
     

Pendukung 

Penyajian 

Materi 

15. Kesesuaian dan 

ketepatan ilustrasi 

dengan materi.  

     

Penyajian 

Pembelajaran 

16. Variasi dalam 

penyajian 

     

Kelengkapan 

Penyajian 

17. Bagian pendahuluan      

18. Bagian Penutup      

C. Catatan/Komentar/Kritik/Saran 

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

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

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

D. Kesimpulan 

Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa ini dinyatakan ) : 

1. Layak digunakan dilapangan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dilapangan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan dilapangan 

 )Lingkari salah satu 

      Pekanbaru             2019 

      Validator Instrumen, 

 

      NIP :  
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LEMBAR VALIDITAS INSTRUMEN 

 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science,            Environment, Technology and Society) 

Pada Materi Asam Basa 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Assalamu’alaikum, Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji 

Coba Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, Environment, Technology, 

Society) pada Materi Asam Basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk 

memberikan saran terhadap instrumen penelitian dan mengisi angket yang telah 

disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang pernyataan dalam instrumen penelitian, sehingga dapat diketahui valid 

atau tidaknya instrumen penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk 

perbaikan dari instrumen materi pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaanya 

untuk mengisi angket validasi intrumen ahli media ini, saya ucapkan terima kasih. 

           

        Pemohon, 

    

        Uci Norna Sari 

        NIM. 11517201545 

 

 

 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

 MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK  

AHLI MEDIA 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) 

pada materi asam basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu sebagai ahli media 

untuk memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic yang di 

desain melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu sebagai 

ahli media berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan 

untuk perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya 

untuk mengisi angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom yang 

sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

 

LAMPIRAN B.2 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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5 Berarti “Sangat Baik” 

4 Berarti “Baik” 

3 Berarti “Cukup Baik” 

2 Berarti “Kurang Baik” 

1 Berarti “Tidak Baik” 

B. Rubrik Penilaian 

 

N

o 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Komponen 

Skor 

SB 
B CB KB TB 

5 4 3 2 1 

1 Kegrafikan Desain Cover 

Motion Comic 

1. Penataan unsur tata letak 

cover menarik 
     

2. Menampilkan pusat 

pandang yang baik dan 

jelas  

     

3. Warna unsur tata letak 

cover harmonis dan 

memperjelas fungsi 

materi motion comic 

     

4. Ukuran huruf judul cover 

lebih dominan 
     

5. Tidak terlalu banyak 

menggunakan kombinasi 

jenis huruf pada cover 

     

6. Ilustrasi dapat 

mengambarkan isi atau 

materi asam basa 

     

Desain Isi 

Motion Comic 

 

7. Daya tarik media motion 

comic 
     

8. Kesesuaian penggunaan 

warna 
     

9. Ketepatan bahasa yang 

digunakan  
     

10. Ketepatan jenis huruf 

yang digunakan  
     

11. Ketepatan gambar yang 

sesuai dengan materi 

asam basa 

     

12. Letak ilustrasi dan teks 

sesuai 
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13. Kesesuaian bentuk, 

warna dan tata letak isi 

motion comic 

     

14. Ilustrasi motion comic 

mampu memperjelas 

materi dengan tampilan 

yang menarik 

     

15. Keterangan gambar di 

tempatkan berdekatan 

dengan gambar dengan 

ukuran huruf lebih kecil 

dari pada huruf teks 

     

16. Spasi antar huruf teks 

dan antar baris normal 

(tidak terlalu rapat atau 

tidak terlalu renggang) 

     

C. Catatan/Komentar/Kritik/Saran 

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

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

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

D. Kesimpulan 

Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa ini dinyatakan ) : 

1. Layak digunakan dilapangan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dilapangan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan dilapangan 

 )Lingkari salah satu 

 

      Pekanbaru,             2019 

      Validator Instrumen, 

 

NIP : 

 

 



134 
 

 

LEMBAR VALIDITAS INSTRUMEN 

 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Assalamu’alaikum, Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji 

Coba Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, Environment, Technology, 

Society) pada Materi Asam Basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk 

memberikan saran terhadap instrumen penelitian dan mengisi angket yang telah 

disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang pernyataan dalam instrumen penelitian, sehingga dapat diketahui valid 

atau tidaknya instrumen penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk 

perbaikan dari instrumen materi pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaanya 

untuk mengisi angket validasi intrumen ahli praktikalitas ini, saya ucapkan terima 

kasih.           

           

        Pemohon, 

    

        Uci Norna Sari 

        NIM. 11517201545 

 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

LAMPIRAN B.3 
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ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 

 MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK  

GURU KIMIA 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) 

pada materi asam basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu guru kimia untuk 

memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic yang di desain 

melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu guru kimia 

berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan untuk 

perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi 

angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom yang 

sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

1 Berarti “Sangat Baik” 

2 Berarti “Baik” 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 
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3 Berarti “Cukup Baik” 

4 Berarti “Kurang Baik” 

5 Berarti “Tidak Baik” 

B. Rubrik Penilaian 

 

N

o 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Komponen 

Skor 

SB 
B CB KB TB 

5 4 3 2 1 

1 Kelayakan 

Isi 

A. Cakupan Materi 1. Kelengkapan materi       

2. Kesesuain dengan 

indikator yang ingin 

dicapai 

     

B. Keakuratan 

Materi 

3. Keakuratan 

konsep/prosedur/teo

ri 

     

2 Kebahasaan C. Kesesuaian 

Dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

4. Kesesuaian dengan 

tingkat 

perkembangan 

berpikir peserta 

didik 

     

5. Kesesuaian dengan 

tingkat 

perkembangan 

sosial emosional 

peserta didik. 

     

D. Komunikatif 6. Pemahaman 

terhadap pesan atau 

informasi 

     

E. Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

7. Ketepatan tata 

bahasa 
     

3 Penyajian F. Teknik 

Penyajian 

8. Konsistensi 

sistematika sajian 

dalam subbab 

     

9. Keruntutan 

penyajian materi 
     

G. Pendukung 

Penyajian 

Materi 

10. Kesesuaian dan 

ketepatan ilustrasi 

dengan materi.  
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H. Kelengkapan 

Penyajian 

11. Bagian 

pendahuluan 

     

12. Bagian penutup      

4 Kegrafikan I. Desain cover 

Motion Comic 

13. Penataan unsur tata 

letak 

     

14. Warna unsur tata 

letak cover 

     

J. Desain isi 

Motion Comic 

15. Ilustrasi 

menggambarkan isi 

materi 

     

16. Kesesuaian bentuk, 

warna dan ukuran 

tata letak isi 

     

17. Ilustrasi motion 

comic menarik 

     

18. Ketepatan gambar 

yang sesuai dengan 

materi asam basa 

     

C. Catatan/Komentar/Kritik/Saran 

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

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

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

D. Kesimpulan 

Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa ini dinyatakan ) : 

4. Layak digunakan dilapangan tanpa revisi 

5. Layak digunakan dilapangan dengan revisi 

6. Tidak layak digunakan dilapangan 

 )Lingkari salah satu 

      Pekanbaru,             2019 

      Validator Instrumen, 

 

 

      NIP :  
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LEMBAR VALIDITAS INSTRUMEN 

 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Assalamu’alaikum, Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji 

Coba Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, Environment, Technology, 

Society) pada Materi Asam Basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk 

memberikan saran terhadap instrumen penelitian dan mengisi angket yang telah 

disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang pernyataan dalam instrumen penelitian, sehingga dapat diketahui valid 

atau tidaknya instrumen penelitian tersebut digunakan. Penilaian, komentar dan 

saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk 

perbaikan dari instrumen materi pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaanya 

untuk mengisi angket validasi intrumen uji respon siswa ini, saya ucapkan terima 

kasih.           

           

        Pemohon, 

    

        Uci Norna Sari 

        NIM. 11517201545 

 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

LAMPIRAN B.4 
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ANGKET UJI RESPON SISWA 

MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

berupa motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa, saya memohon kesediaan siswa / siswi sebagai 

responden untuk memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic 

yang di desain melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang siswa / 

siswi berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan untuk 

perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi 

angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom yang 

sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

5  Berarti “Sangat Baik” 

Hari/Tanggal  : 

Nama   : 
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4  Berarti “Baik” 

3  Berarti “Cukup Baik” 

2  Berarti “Kurang Baik” 

1 Berarti “Tidak Baik” 

B. Rubrik Penilaian 

 

No 

 

Pernyataan 

Skor 

5 4 3 2 1 

SB B CB KB TB 

1 Saya merasa lebih tertarik belajar 

dengan menggunakan media motion 

comic 

     

2 Penyajian materi, gambar dan warna 

dalam motion comic dapat menarik 

minat siswa dalam belajar dibandingkan 

dengan buku teks/buku paket 

     

3 Dengan melihat dan memperhatikan 

media motion comic dapat menambah 

pengetahuan saya mengenai materi 

asam basa 

     

4 Motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) 

dapat membantu saya untuk belajar 

secara mandiri sesuai dengan kecepatan 

belajar saya 

     

5 Bahasa yang digunakan didalam motion 

comic mudah untuk di pahami 
     

6 Bentuk media mudah untuk dibawa 

kemana-mana 
     

7 Tidak mengalami kesulitan dalam 

menggunakan motion comic 
     

8 Warna yang digunakan dalam motion 

comic menarik 
     

9 Alur cerita motion comic mudah di 

pahami 
     

10 Motion comic  berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society)  

dapat memotivasi saya untuk belajar 

     

11 Saya dapat mengambil pelajaran dari 

materi asam basa 
     

12 Belajar dengan motion comic menuntut 

saya untuk peduli terhadap lingkungan 

sekitar 
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13 Saya bisa mengetahui setiap masalah 

yang terdapat dilingkungan dengan 

penjelasan secara ke ilmuwan dengan 

berbantuan media motion comic 

     

14 Dengan media motion comic ini dapat 

saya pelajari sendiri maupun bersama-

sama 

     

C. Catatan/Kritik/Saran 

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

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

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

D. Kesimpulan 

Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa ini dinyatakan ) : 

1. Layak digunakan dilapangan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dilapangan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan dilapangan 

 )Lingkari salah satu 

 

Pekanbaru             2019 

      Validator Instrumen, 

 

NIP :  
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LAMPIRAN C 
(Instrumen Penelitian) 

 

 C.1 Lembar Wawancara 

 C.2 Kisi-Kisi Angket 

 C.3 Angket Uji Validitas Ahli Materi 

 C.4 Rubrik Penilaian Angket Uji Validitas Ahli Materi 

 C.5 Angket Uji Validitas Ahli Media 

 C.6 Rubrik Penilaian Angket Uji Validitas Ahli Media 

 C.7 Angket Uji Praktikalitas untuk Guru 

C.8 Rubrik Penilaian Angket Uji Praktikalitas untuk 

Guru 

 C.9 Angket Respon Siswa 

     C.10 Rubrik Penilaian Respon Siswa 
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LAMPIRAN C.1 
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KISI-KISI ANGKET UJI VALIDITAS MATERI PEMBELAJARAN 

MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) PADA MATERI ASAM BASA  

UNTUK AHLI MATERI 

No Komponen  Indikator Nomor Butir Jumlah 

1 Kelayakan Isi a. Cakupan Materi 1, 2 2 

b. Keakuratan 

Materi  

3 1 

2 Kebahasaan c. Kesesuaian 

dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

4, 5 2 

d. Komunikatif 6, 7 2 

e. Kelugasan 8, 9 2 

f. Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

10, 11 2 

3 Penyajian g. Tekhnik 

Penyajian 

12, 13 2 

h. Pendukung 

Penyajian materi 

14, 15 2 

i. Penyajian 

Pembelajaran 

16 1 

j. Kelengkapan 

Penyajian 

17, 18 2 

JUMLAH 18 

 Angket yang digunakan diadaptasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan 

(BSNP) Revisi 2014 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN C.2 
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KISI-KISI ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN 

MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) PADA MATERI ASAM BASA  

UNTUK AHLI MEDIA 

 

No Aspek yang dinilai  Nomor Butir Jumlah 

1 Desain Pembelajaran 1, 2, 3, 4 4 

2 Keterlaksanaan 5 1 

3 Tampilan Visual dan Audio 6, 7, 8, 9, 10, 11 6 

4 Pemanfaatan Software 12, 13, 14 3 

JUMLAH 14 

 Lembar validasi merujuk pada Direktorat Pembinaan SMA. 2010. Panduan 

Pengembangan Bahan Ajar Berbasis TIK. Kementrian Pendidikan Nasional 

Direktor Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah. Jakarta. 

Dengan perubahan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN C.2 
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KISI-KISI ANGKET UJI PRAKTIKALITAS MATERI PEMBELAJARAN 

MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK GURU KIMIA 

No Komponen  Indikator Nomor Butir Jumlah 

1 Kelayakan Isi a. Cakupan Materi 1,2 2 

b. Keakuratan 

Materi  

3 1 

2 Kebahasaan c. Kesesuaian 

dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

4,5 2 

d. Komunikatif  6 1 

e. Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

7 1 

3 Penyajian f. Tekhnik 
Penyajian 

8, 9 2 

g. Pendukung 

Penyajian materi 

10 1 

h. Kelengkapan 

Penyajian 

11, 12 2 

4 Kegrafikan i. Desain Cover 

Motion Comic 

13, 14 2 

j. Desain Isi  

Motion Comic 

15, 16, 17, 18 4 

k. Manfaat 19, 20, 21 3 

JUMLAH 21 

 Angket yang digunakan diadaptasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan 

(BSNP) Revisi 2014 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN C.2 
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KISI-KISI ANGKET UJI RESPON SISWA MATERI PEMBELAJARAN 

MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK SISWA 

No Kriteria Indikator Nomor Butir Jumlah 

1 Penyajian 

Materi 

a. Kemenarikan 

motion comic 

1, 2 2 

b. Manfaat untuk 

peserta didik 

3, 4 2 

c. Penggunaan 

bahasa 

5 1 

2 Penyajian 

Media 

d. Bentuk motion 

comic 

6 1 

e. Kemudahan 

penggunaan 

7 1 

f. Pilihan warna 8 1 

g. Isi cerita motion 

comic 

9 1 

h. Kegunaan media 10, 11, 12, 13 4 

i. Kualitas tekhnis 14 1 

JUMLAH 14 

 Angket respon peserta didik ini diadaptasi dari penelitian Nur Habibah Zain 

dengan judul “Pengembangan Komik Bahan Ajar IPA Terpadu kelas VIII SMP 

Pada Tema Sistem Pencernaan Manusia dan Hubungannya dengan Kesehatan” 

Tahun 2013. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN C.2 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

 MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK  

AHLI MATERI 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) 

pada materi asam basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu sebagai ahli materi 

untuk memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic yang di 

desain melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu sebagai 

ahli materi berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan 

untuk perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya 

untuk mengisi angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom yang 

sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

LAMPIRAN C.3 
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5 Berarti “Sangat Baik” 

4 Berarti “Baik” 

3 Berarti “Cukup Baik” 

2 Berarti “Kurang Baik” 

1 Berarti “Tidak Baik” 

B. Aspek Penilaian 

 

No 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Komponen 

Skor 

SB 
B CB KB TB 

5 4 3 2 1 

1 Kelayakan 

Isi 

Cakupan 

Materi 

1. Kelengkapan materi 

yang terkandung 

dalam KD 3.10 dan 

4.10 

     

2. Materi yang 

disajikan sudah 

sesuai dengan 
indikator yang ingin 

dicapai 

     

Keakuratan 

Materi 

3. Keakuratan materi 

yang disajikan dalam 

media motion comic 

asam basa 

     

2 Kebahasaan Kesesuaian 

Dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

4. Kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 

berpikir peserta didik 

     

5. Kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 

sosial emosional 

peserta didik. 

     

Komunikatif 6. Keterpahaman peserta 

didik terhadap pesan 

yang disampaikan 

dalam bahan ajar 

berupa motion comic 

     

7. Kesesuaian ilustrasi 

dengan substansi 

pesan 

     

Kelugasan 8. Ketepatan struktur 

kalimat 

     

9. Kebakuan dan      
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konsistensi 

penggunaan istilah 

Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

10. Tata bahasa  yang 

digunakan mengacu 

pada kaidah bahasa 

Indonesia yang baik 

dan benar 

     

11. Ketepatan ejaan      

3 Penyajian Teknik 

Penyajian 

12. Kelogisan penyajian 

materi 

     

13. Keruntutan 

penyajian materi 

     

Pendukung 

Penyajian 

Materi 

14. Kesesuaian dan 

ketepatan ilustrasi 

dengan materi. 

 

     

15. Motion comic yang 

disusun sudah 

sistematis, mulai 

dari judul, profil, 

alur cerita berbasis 

SETS (Science, 

Environment, 

Technology, 

Society), 

permasalahan dalam 

kehidupan sehari-

hari, cara 

penyelesaian secara 

keilmuan, info 

kimia, khazanah 

kimia. 

     

Penyajian 

Pembelajaran 

16. Variasi dalam 

penyajian 

     

Kelengkapan 

Penyajian 

17. Bagian pendahuluan      

18. Bagian Penutup      

C. Catatan/Komentar/Kritik/Saran 

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

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

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

............................................................................................................................... 
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D. Kesimpulan 

Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa ini dinyatakan ) : 

4. Layak digunakan dilapangan tanpa revisi 

5. Layak digunakan dilapangan dengan revisi 

6. Tidak layak digunakan dilapangan 

 )Lingkari salah satu 

      Pekanbaru,             2020 

      Validator Materi, 

 

      NIP :  
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RUBRIK ANGKET UJI VALIDITAS MATERI  

MEDIA MOTION COMIC  BERBASIS SETS (Science, Environment, Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA  

UNTUK AHLI MATERI 

No  Aspek Indikator Komponen Skor Rubrik Penilaian 

1 

 

 

Kelayakan 

Isi 

Cakupan 

Materi 

1. Kelengkapan materi yang terkandung 

dalam KD 3.10 dan 4.10 

5 Jika materi yang disajikan mencakup 4 materi 

asam basa yang terkandung dalam KD 3.10 

dan 4.10, antara lain: 

1. Perkembangan konsep asam dan basa 

2. Indikator asam basa 

3. pH asam lemah, basa lemah  

4. pH asam kuat serta basa kuat 

4 Jika materi yang disajikan mencakup 3 materi 

asam basa yang terkandung dalam KD 3.10 

dan 4.10 

3 Jika materi yang disajikan mencakup 2 materi 

asam basa yang terkandung dalam KD 3.10 

dan 4.10 

2 Jika materi yang disajikan mencakup 1 materi 

asam basa yang terkandung dalam KD 3.10 

dan 4.10 

1 Jika materi yang disajikan tidak mencakup  

materi asam basa yang terkandung dalam KD 

3.10 dan 4.10 

2. Materi yang disajikan sudah sesuai 

dengan indikator yang ingin dicapai. 

Indikator yang ingin capai yaitu : 

5 Jika 9 indikator yang ingin dicapai telah 

disajikan dalam media motion comic yang 

dibuat 

4 Jika hanya 8 atau 7 indikator yang ingin 

LAMPIRAN C.4 
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1. Menguraikan pengertian konsep asam 

basa menurut teori Arrhenius 

2. Memahami pengertian konsep asam 

basa menurut teori Bronsted-Lowry 

3. Menguraikan pengertian konsep asam 

basa menurut lewis 

4. Menentukan sifat larutan asam, basa dan 

netral dengan menggunakan indikator 

kertas lakmus 

5. Menentukan bahan alam yang 

digunakan sebagai indikator 

6. Membedakan asam kuat dengan asam 

lemah serta bas kuat dengan basa lemah 

7. Menentukan sifat larutan berdasarkan 

pH larutan 

8. Menentukan trayek perubahan warna 

menggunakan indikator asam basa 

9. Menentukan pH larutan asam kuat dan 

basa kuat 

dicapai telah disajikan dalam media motion 

comic yang dibuat 

3 Jika hanya 6 atau 5 indikator yang ingin 

dicapai telah disajikan dalam media motion 

comic yang dibuat 

2 Jika hanya 4 atau 3 indikator yang ingin 

dicapai telah disajikan dalam media motion 

comic yang dibuat 

1 Jika hanya 2 atau 1 indikator yang ingin 

dicapai telah disajikan dalam media motion 

comic yang ibuat 

  Keakuratan 

Materi 

3. Keakuratan materi yang disajikan dalam 

media motion comic asam basa 

Keakuratan materi mencakup : 

1. Keakuratan fakta 

Fakta dan gejala yang disajikan sesuai 

5 Jika dalam media motion comic yang 

disajikan sangat mencakup keakuratan fakta, 

keakuratan konsep/prinsip, keakuratan 

hukum/teori 

4 Jika dalam media motion comic yang 
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dengan kenyataan 

2. Keakuratan konsep/prinsip 

Konsep/prinsip yang disajikan tidak 

menimbulkan banyak tafsir dan sesuai 

dengan definisi yang berlaku dalam 

kimia 

3. Keakuratan hukum/teori 

Hukum/teori yang disajikan tidak 

menimbulkan banyak tafsir dan sesuai 

dengan definisi yang berlaku dalam 

kimia 

disajikan telah mencakup keakuratan fakta, 

keakuratan konsep/prinsip, keakuratan 

hukum/teori 

3 Jika dalam media motion comic yang 

disajikan cukup mencakup keakuratan fakta, 

keakuratan konsep/prinsip, keakuratan 

hukum/teori 

2 Jika kebenaran konsep dan defenisi yang 

disajikan sedikit memenuhi deskripsi. 

1 Jika kebenaran konsep dan defenisi yang 

disajikan tidak ada yang memenuhi satupun  

deskripsi. 

2 Kebahasaan Kesesuaian 

Dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

4. Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan berpikir peserta didik 

5 Jika bahasa yang digunakan, untuk 

menjelaskan konsep dan ilustrasi aplikasi 

konsep menggambarkan contoh konkret (yang 

dapat dijumpai oleh peserta didik) sampai 

dengan contoh abstrak (yang secara imajinatif 

dapat dibayangkan peserta didik). 

4 Jika bahasa yang digunakan untuk 

menjelaskan konsep, dan ilustrasi aplikasi 

konsep dapat menggambarkan contoh konkret 

(yang dapat dijumpai oleh peserta didik) 

tetapi dengan contoh abstrak (yang secara 

imajinatif tidak dapat dibayangkan peserta 

didik) 

3 Jika bahasa yang digunakan untuk 
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menjelaskan konsep dapat dimengerti peserta 

didik tetapi bahasa ilustrasi aplikasi konsep 

yang digunakan tidak dapat menggambarkan 

contoh konkret (yang tidak dapat dijumpai 

oleh peserta didik) serta contoh abstrak (yang 

secara imajinatif tidak dapat dibayangkan 

peserta didik).  

2 Jika bahasa yang digunakan untuk 

menjelaskan konsep kurang dapat dimengerti 

peserta didik tetapi bahasa ilustrasi aplikasi 

konsep yang digunakan dapat 

menggambarkan contoh konkret (tidak dapat 

dijumpai oleh peserta didik) serta contoh 

abstrak (yang secara imajinatif tidak dapat 

dibayangkan peserta didik). 

1 Jika bahasa yang digunakan untuk 

menjelaskan konsep sama sekali tidak dapat 

dimengerti peserta didik dan bahasa yang 

digunakan untuk ilustrasi aplikasi konsep 

tidak dapat menggambarkan contoh konkret 

(yang tidak dapat dijumpai oleh peserta didik) 

serta contoh abstrak (yang secara imajinatif 

tidak dapat dibayangkan peserta didik 

5. Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan sosial emosional peserta 

didik. 

5 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik dengan 

ilustrasi yang menggambarkan konsep dari 

lingkungan terdekat sampai dengan 



158 
 

 

lingkungan global. 

4 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik dengan 

ilustrasi yang menggambarkan konsep dari 

lingkungan terdekat 

3 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik namun hanya 

mengilustrasikan konsep di lingkungan 

terdekat saja. 

2 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik namun tidak 

ada ilustrasi yang menggambarkan konsep. 

1 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik dengan 

ilustrasi yang menggambarkan konsep dari 

lingkungan terdekat sampai dengan 

lingkungan global. 

Komunikatif 6. Keterpahaman peserta didik terhadap 

pesan yang disampaikan dalam media 

berupa motion comic 

5 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

dengan memenuhi 4 deskripisi antara lain: 

1) Penyajian materi bersifat dialogis sehingga 

memungkinkan peserta didik seolah-olah 

berkomunikasi dengan penulis. 

2) Mudah dipahami peserta didik  

3) Sesuai dengan karakteristik materi. 

Peserta didik seperti terbawa oleh suasana 
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cerita dalam komik 

4 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

dengan memenuhi 3 deskripsi 

3 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

dengan memenuhi 2 deskripsi 

2 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

dengan memenuhi 1 deskripsi 

1 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

tidak ada yang memenuhi satupun  deskripsi 

 7. Kesesuaian ilustrasi dengan substansi 

pesan 

5 Jika ilustrasi sesuai dengan substansi pesan, 

memenuhi 4 deskripsi, diantara nya ialah :  

1) Ilustrasi gambar mampu menyampaikan 

makna yang terkandung  

2) Ilustrasi mendukung peserta didik untuk 

memahami materi  

3) Ilustrasi didalam komik dapat merangsang 

daya pikir peserta didik   

4) Ilustrasi menyampaikan pesan yang jelas 

4 Jika ilustrasi sesuai dengan substansi pesan 

memenuhi 3 deskripsi 

3 Jika ilustrasi sesuai dengan substansi pesan 

memenuhi 2 deskripsi 

2 Jika ilustrasi sesuai dengan substansi pesan 

memenuhi 1 deskripsi 

1 Jika ilustrasi tidak ada yang sesuai dengan 

substansi pesan 

Kelugasan 8. Ketepatan struktur kalimat 5 Jika memenuhi 3 deskripsi ketepatan struktur 

kalimat, antara lain: 
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1) Kalimat mewakili isi pesan yang 

disampaikan  

2) Minimal sebuah kalimat terdiri subjek dan 

predikat.  

3) Menghindari kalimat yang bermakna 

ganda 

4 Jika memenuhi 3 deskripsi ketepatan struktur 

kalimat akan tetapi kurang lengkap dan jelas 

3 Jika memenuhi 2 deskripsi ketepatan struktur 

kalimat. 

2 Jika memenuhi 1 deskripsi ketepatan struktur 

kalimat. 

1 Jika tidak ada yang memenuhi deskripsi 

ketepatan struktur kalimat 

9. Kebakuan dan konsistensi penggunaan 

istilah 

5 Jika kebakuan dan konsistensi penggunaan 

istilah memenuhi 3 deskripsi, antara lain:  

1) Istilah yang digunakan sesuai dengan 

Kamus Besar Bahasa Indonesia  

2) Sesuai dengan istilah teknis yang telah baku 

digunakan dalam materi asam basa 

3) Penggunaan istilah konsisten antarbagian 

dalam motion comic 

 4 Jika kebakuan dan konsistensi penggunaan 

istilah memenuhi 3 deskripsi akan tetapi ada 

yang kurang jelas 

3 Jika kebakuan dan konsistensi penggunaan 
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istilah memenuhi 2 deskripsi akan tetapi ada 

yang kurang jelas 

2 Jika kebakuan dan konsistensi penggunaan 

istilah memenuhi 1 deskripsi akan tetapi ada 

yang kurang jelas 

1 Jika kebakuan dan konsistensi penggunaan 

istilah tidak ada satupun yang memenuhi 

deskripsi 

Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

10. Tata bahasa  yang digunakan mengacu 

pada kaidah bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

5 Jika memenuhi 4 deskripsi tata bahasa (tata 

kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa indonesia yang baik dan benar, 

antara lain: 

1) Minimal sebuah kalimat terdiri atas subjek 

dan predikat  

2) Susunan kata menganut sistem D 

(Diterangkan) dan M (Menerangkan)  

3) Menggunakan kata-kata yang dapat 

dimengerti atau tidak baku untuk 

percakapan.  

4) Menggunakan bahasa baku untuk materi 

4 Jika memenuhi 3 deskripsi tata bahasa (tata 

kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

3 Jika memenuhi 2 deskripsi tata bahasa (tata 

kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

2 Jika memenuhi 1 deskripsi tata bahasa (tata 
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kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

1 Jika tata bahasa (tata kalimat dan susunan 

kata) tidak mengacu pada kaidah bahasa 

Indonesia yang baik dan benar. 

11. Ketepatan ejaan 5 Jika 3 penggunaan ejaan benar dengan 

mengacu kepada pedoman Ejaan Yang 

Diseempurnakan (EYD), antara lain: 

1) Penulisan huruf (huruf kecil dan besar) 

benar.  

2) Penulisan kata (pemenggalan kata, kata 

ulang, kata berimbuhan, dan kata serapan) 

benar.  

3) Penulisan tanda baca (titik, koma, titik 

koma, tanda penghubung, tanda pisah, dan 

tanda petik tunggal) benar 

4 Jika 3 penggunaan ejaan benar dengan 

mengacu kepada pedoman Ejaan Yang 

Diseempurnakan (EYD) tetapi masih terdapat 

sedikit kesalahan pada penulisan tanda baca. 

3 Jika 2 penggunaan ejaan benar dengan 

mengacu kepada pedoman Ejaan Yang 

Diseempurnakan (EYD) tetapi masih terdapat 

sedikit kesalahan pada penulisan tanda baca. 

2 Jika 1 penggunaan ejaan benar dengan 

mengacu kepada pedoman Ejaan Yang 

Diseempurnakan (EYD) tetapi masih terdapat 



163 
 

 

sedikit kesalahan pada penulisan tanda baca. 

1 Jika tidak ada penggunaan ejaan benar dengan 

mengacu kepada pedoman Ejaan Yang 

Diseempurnakan (EYD 

3 Penyajian Teknik 

Penyajian 

12. Kelogisan penyajian materi 5 Jika 75-100% materi disajikan sesuai dengan 

alur berpikir deduktif (umum ke khusus) atau 

induktif (khusus ke umum). 

4 Jika 50-74% materi disajikan sesuai dengan 

alur berpikir deduktif (umum ke khusus) atau 

induktif (khusus ke umum). 

3 Jika 26-49% materi disajikan sesuai dengan 

alur berpikir deduktif (umum ke khusus) atau 

induktif (khusus ke umum) 

2 Jika 25% materi disajikan sesuai dengan alur 

berpikir deduktif (umum ke khusus) atau 

induktif (khusus ke umum). 

1 Jika <25% materi disajikan sesuai dengan alur 

berpikir deduktif (umum ke khusus) atau 

induktif (khusus ke umum). 

13. Keruntutan penyajian materi 5 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 4 

deskripsi, antara lain: 

1) Materi disajikan secara runtut.  

2) Materi disajikan mulai dari yang mudah ke 

sukar atau dari yang sederhana ke yang 

kompleks.   

3) Materi pada subbab  sebelumnya bisa 
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membantu pemahaman materi pada kegiatan 

pembelajaran  selanjutnya.  

4) Materi yang disajikan teratur dan diiringi 

dengan contoh di lingkungan sekitar. 

4 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 3 

deskripsi 

3 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 2 

deskripsi 

2 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 1 

deskripsi 

1 Jika keruntunan penyajian materi tidak 

memenuhi satupun deskripsi. 

  Pendukung 

Penyajian 

Materi 

14.  Kesesuaian dan ketepatan ilustrasi 

dengan materi. 

 

5 Jika ilustrasi yang diberikan sangat sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman peserta didik 

4 Jika ilustrasi yang diberikan sesuai dengan 

materi sehingga meningkatkan pemahaman 

peserta didik. 

3 Jika ilustrasi yang diberikan cukup sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman peserta didik. 

2 Jika ilustrasi yang diberikan kurang sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman. 

1 Jika ilustrasi yang diberikan tidak sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman. 
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15. Motion comic yang disusun sudah 

sistematis, mulai dari judul, profil, alur 

cerita berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society), 

permasalahan dalam kehidupan sehari-

hari, cara penyelesaian secara 

keilmuan, info kimia, khazanah kimia. 

5 Jika motion comic yang dibuat dengan 

lengkap dan runtut terdiri dari judul, profil, 

alur cerita berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society), 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari, 

cara penyelesaian secara keilmuan, info 

kimia, khazanah kimia. 

4 Jika motion comic hanya menyajikan judul, 

alur cerita berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society), 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 

3 Jika motion comic hanya menyajikan judul, 

profil, alur cerita berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society), 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 

2 Jika motion comic hanya menyajikan judul, 

profil, alur cerita berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society), dan info 

kimia. 

1 Jika motion comic hanya menyajikan judul, 

profil, dan alur cerita berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society. 

Penyajian 

Pembelajaran 

16. Variasi dalam penyajian 5 Jika penyajian penuh dengan kreativitas 

sehingga tidak membosankan pembaca, ada 

berbagai cara pemberian penjelasan berupa 

tabel, dan gambar. 

4 Jika penyajian penuh dengan kreativitas 

sehingga agak membosankan pembaca, ada 
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berbagai cara pemberian penjelasan berupa 

tabel, dan gambar. 

3 Jika penyajian cukup penuh kreativitas 

sehingga membosankan pembaca, ada 

berbagai cara pemberian penjelasan berupa 

tabel, dan gambar. 

2 Jika penyajian kurang kreativitas sehingga 

membosankan pembaca. 

1 Jika penyajian tidak kreativitas sehingga 

membosankan pembaca. 

Kelengkapan 

Penyajian 

17. Bagian pendahuluan 5 Jika terdapat 4 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan, antara lain : 

1) Cover berisi judul dan gambar tokoh 

2) Profil berisi tentang penyusun media 

3) KD dan Tujuan berisi tentang isi-isi yang 

ada di dalam media 

4) Kegunaan berisi tentang fungsi media  

4 Jika terdapat 3 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan 

3 Jika terdapat 2 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan 

2 Jika terdapat 1 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan 

1 Jika tidak terdapat satu pun kelengkapan 

penyajian pada bagian pendahuluan 

18. Bagian Penutup 5 Jika terdapat 4 kelengkapan penyajian pada 

bagian penutup, antara lain : 
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1) Info kimia (Produk-produk asam basa 

yang ada di kehidupan sehari-hari) 

2) Khazanah kimia (kimiawan muslim 

pertama kali) 

3) Contoh-contoh soal 

4) Daftar Referensi 

4 Jika terdapat 3 kelengkapan penyajian bagian 

penutup 

3 Jika terdapat 2 kelengkapan penyajian bagian 

penutup 

2 Jika terdapat 1 kelengkapan penyajian bagian 

penutup 

1 Jika tidak ada kelengkapan penyajian pada 

bagian penutup 
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ANGKET UJI VALIDITAS 

 MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK  

AHLI MEDIA 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) 

pada materi asam basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu sebagai ahli media 

untuk memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic yang di 

desain melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu sebagai 

ahli media berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan 

untuk perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya 

untuk mengisi angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom 

yang sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

LAMPIRAN C.5 
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5 Berarti “Sangat Baik” 

4 Berarti “Baik” 

3 Berarti “Cukup Baik” 

2 Berarti “Kurang Baik” 

1 Berarti “Tidak Baik” 

B. Aspek Penilaian 

 

No 

 

Aspek yang 

dinilai 

 

Komponen 

Skor 

SB B CB KB TB 

5 4 3 2 1 

1 Desain 

Pembelajaran 

1. Cover      

2. Identitas penyusun      

3. Kompetensi Dasar 

(KD)  
     

4. Indikator dan tujuan 

pembelajaran  
     

2 Keterlaksanaan 5. Kesesuaian dengan 

pembelajaran SETS 

(Science, 

Environment, 

Technology and 

Society) 

     

3 Tampilan visual 

dan audio 

6. Tipografi      

7. Tampilan gambar       

8. Tampilan warna      

9. Layout      

10. Kualitas pengisi 

suara 
     

11. Backsound      

4 Pemanfaatan 

software 

12. Interaktifitas       

13. Software pendukung      

14. Originalitas       

 

C. Catatan/Komentar/Kritik/Saran 

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

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

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

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

D. Kesimpulan 
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Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa ini dinyatakan ) : 

1. Layak digunakan dilapangan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dilapangan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan dilapangan 

 )Lingkari salah satu 

 

      Pekanbaru,                  2020 

      Validator Media, 

 

NIP :  
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RUBRIK ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MEDIA 

MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA 

UNTUK AHLI MEDIA 

 

1. Aspek Desain Pembelajaran 

No.  Komponen Penilaian Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

1. Cover  5 Jika pada Cover motion comic : 

1) Terdapat judul  

2) Menarik dan sesuai isi 

3) Memberikan informasi secara 

cepat tentang materi 

4) Judul ditampilkan lebih menonjol 

dari warna latar belakang 

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi subjek tersebut 

  2.  Identitas penyusun 5 Jika terdapat identitas penyusun : 

1) Nama  

2) Institusi  

3) Informasi kontak 

4 Jika terdapat nama dan institusi 

3 Jika terdapat nama dan infromasi 

kontak 

2 Jika hanya terdapat nama 

1 Jika tidak terdapat identitas penyusun 

3. Kompetensi Dasar 

(KD)  

 

KD 3.10 : 

Menganalisis larutan 

berdasarkan konsep 

asam basa dan pH 

larutan 

 

KD 4.10 : Mengajukan 

ide/gagasan tentang 

penggunaan indikator 

yang tepat untuk 

menentukan keasaman  

asam/basa atau titrasi 

asam/basa 

5 Jika : 

1) Mencantumkan KD 

2) KD sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

3) KD cocok dengan materi 

pelajaran 

4 Jika mencantumkan KD yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

3 Jika mencantumkan KD tetapi tidak 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

2 Jika KD yang digunakan tidak cocok 

dengan materi yang dipelajari 

1 Jika tidak mencantumkan KD  

LAMPIRAN C.6 
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4. Indikator dan Tujuan 

pembelajaran  

5 Jika: 

1) Terdapat indikator pembelajaran 

sesuai dengan KD 

2) Terdapat tujuan pembelajaran 

sesuai dengan KD 

3) Indikator dan tujuan sesuai 

dengan isi materi  

4) Menunjukkan manfaat yang 

diperoleh / pencapaian 

kompetensi 

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi subjek tersebut 

 

2. Aspek Keterlaksanaan 

No. Komponen 

Penilaian 

Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

1. Kesesuaian dengan 

pembelajaran 

SETS (Science, 

Environment, 

Technology and 

Society) 

5 Jika pada media motion comic terdapat 

bagian-bagian SETS yaitu: 

1) Science (Sains) 

2) Environment (Lingkungan) 

3) Technology (Teknologi) 

4) Society (Masyarakat) 

4 Jika pada media motion comic hanya  

terdapat 3 bagian SETS 

3 Jika pada media motion comic hanya  

terdapat 2 bagian SETS 

2 Jika pada media motion comic hanya  

terdapat 1 bagian SETS 

1 Jika pada media motion comic tidak 

terdapat satu pun bagian-bagian SETS 

 

3. Aspek Audio dan Visual 

No.  Komponen 

Penilaian 

Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

1.  Tipografi 

 

5 Jika: 

1) Huruf menarik dan mudah dibaca 

2) Tidak menggunakan terlalu banyak 

kombinasi jenis huruf 

3) Warna huruf kontras dengan warna 

latar belakang tulisan 
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No.  Komponen 

Penilaian 

Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

4) Komposisi huruf baik 

5) Proporsional antara besar huruf dan 

ruang slide 

4 Jika memenuhi 4 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

1 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

2. Tampilan gambar 5 Jika tampilan gambar:  

1) Relevan dengan pesan yang 

disampaikan (materi) 

2) Berwarna  

3) Gambar proposional dan menarik 

4) Kreatif dan dinamis  

4 Jika memenuhi 4 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi descriptor tersebut 

3. Tampilan warna  5 Jika tampilan warna: 

1) Menarik  

2) Menggunakan variasi warna 

3) Tidak terlalu mencolok  

4) Harmonisasi/ keserasian warna  

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi descriptor tersebut 

4.  Layout  5 Jika : 

1. Tata letak desain proporsional 

2. Menarik 

3..Tidak mengganggu keterbacaan dan 

pembelajaran 

4..Mendukung konsep/pesan yang 

dibawa 

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi subjek tersebut 

5. Kualitas pengisi 

suara 

5 Jika pengisi suara memenuhi : 

1) Artikulasi jelas 

2) Intonasi tepat 

3) Sinkron antara suara dengan animasi 

4) Tidak menganggu alur cerita 

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 
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No.  Komponen 

Penilaian 

Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi descriptor tersebut 

6. Backsound 5 Jika backsound: 

1) Menarik 

2) Tidak terlalu menonjol 

3) Mendukung jalan cerita dalam 

motion comic 

4) Tidak mengganggu alur cerita 

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi descriptor tersebut 

 

4. Aspek Pemanfaatan Media 

No. Komponen 

Penilaian 

Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

1.  Interaktifitas 5 Jika terjadi interaksi terhadap : 

1) Percakapan 

2) Video 

3) Animasi  

4) Proses pembelajaran 

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi semua subjek 

diatas 

2. Software 

pendukung 

5 Jika memanfaatkan lebih dari 3 

software pendukung dalam proses 

pembuatan media pembelajaran 

4 Jika memanfaatkan 3 software 

pendukung dalam proses pembuatan 
media pembelajaran 

3 Jika memanfaatkan 2 software 

pendukung dalam proses pembuatan 

media pembelajaran 

2 Jika memanfaatkan 1 software 

pendukung dalam proses pembuatan 

bahan ajar 

1 Jika tidak memanfaatkan software 

pendukung dalam proses pembuatan 

bahan ajar 
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No. Komponen 

Penilaian 

Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

1.  Interaktifitas 5 Jika terjadi interaksi terhadap : 

1) Percakapan 

2) Video 

3) Animasi  

4) Proses pembelajaran 

4 Jika memenuhi 3 subjek diatas 

3 Jika memenuhi 2 subjek diatas 

2 Jika memenuhi 1 subjek diatas 

1 Jika tidak memenuhi semua subjek 

diatas 

3. Originalitas  5 Jika gambar / video / animasi / narasi 

dibuat sendiri 

4 Jika gambar/video/animasi/narasi 

mengambil beberapa dari sumber lain 

3 Jika gambar/video/animasi/narasi 

sebagian  mengambil dari sumber lain 

2 Jika gambar/video/animasi/narasi 

sebagian besar  mengambil dari sumber 

lain 

1 Jika gambar / video / animasi / narasi 

sepenuhnya mengambil dari sumber 

lain 
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ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 

 MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA UNTUK  

GURU MATA PELAJARAN 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) 

pada materi asam basa, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu guru kimia untuk 

memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic yang di desain 

melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu guru kimia 

berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan untuk 

perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi 

angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom 

yang sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

5 Berarti “Sangat Baik” 

4 Berarti “Baik” 

Hari/Tanggal  : 

Nama Validator : 

Profesi/Jabatan : 

LAMPIRAN C.7 
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3 Berarti “Cukup Baik” 

2 Berarti “Kurang Baik” 

1 Berarti “Tidak Baik” 

B. Aspek Penilaian 

 

No 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Komponen 

Skor 

SB 
B CB KB TB 

5 4 3 2 1 

1 Kelayakan 

Isi 

A. Cakupan 

Materi 

1. Kelengkapan 

materi  

     

2. Kesesuain dengan 

indikator yang 

ingin dicapai 

     

B. Keakuratan 

Materi 

3. Keakuratan 

konsep/prosedur/t

eori 

     

2 Kebahasaa

n 

C. Kesesuaian 

Dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

4. Kesesuaian dengan 

tingkat 

perkembangan 

berpikir peserta 

didik 

     

5. Kesesuaian dengan 

tingkat 

perkembangan 

sosial emosional 

peserta didik. 

     

D. Komunikatif 6. Pemahaman 

terhadap pesan atau 

informasi 

     

E. Kesesuaian 

Kaidah Bahasa 

Indonesia 

7. Ketepatan tata 

bahasa 

     

3 Penyajian F. Teknik 

Penyajian 

8. Konsistensi 

sistematika sajian 

dalam subbab 

     

9. Keruntutan 

penyajian materi 

     

G. Pendukung 

Penyajian 

Materi 

10. Kesesuaian dan 

ketepatan ilustrasi 

dengan materi.  

     

H. Kelengkapan 

Penyajian 

11. Bagian 

pendahuluan 
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12. Bagian penutup      

4 Kegrafikan I. Desain cover 

Motion Comic 

13. Penataan unsur 
tata letak 

     

14. Warna unsur tata 

letak cover 

     

J. Desain isi 

Motion Comic 

15. Ilustrasi 

menggambarkan 

isi materi 

     

16. Kesesuaian bentuk, 

warna dan ukuran 

tata letak isi 

     

17. Ilustrasi motion 

comic menarik 

     

18. Ketepatan gambar 

yang sesuai dengan 

materi asam basa 

     

K. Manfaat 19. Motion comic 

mendukung peran 

guru sebagai 

fasilitator 

 

     

20. Pendekatan SETS 

(Science, 

Environment, 

Technology, 

Society) dapat 

membantu peserta 

didik dalam 

memahami konsep 

asam basa dengan 

mudah 

     

21. Permasalahan yang 

terdapat didalam 

motion comic dapat 

memantapkan 

peserta didik dalam 

memahami konsep 

dengan lebih baik 
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C. Catatan/Komentar/Kritik/Saran 

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

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

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

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

D. Kesimpulan 

Media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa ini dinyatakan ) : 

1. Layak digunakan dilapangan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dilapangan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan dilapangan 

 )Lingkari salah satu 

      Kampar,             2020 

      Validator Praktikalitas, 

 

 

      NIP :  
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RUBRIK ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 

MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA 

UNTUK GURU KIMIA 

No Aspek Indikator Komponen Skor Rubrik Penilaian 

1 Kelayakan 

Isi 

Cakupan 

Materi 

1. Kelengkapan Materi KD 3.10 dan 4.10 5 Jika materi yang disajikan mencakup 4 materi 

asam basa yang terkandung dalam KD 3.10 dan 

4.10, antara lain: 

1. Perkembangan Konsep asam dan basa 

2. Indikator asam dan basa 

3. pH Asam lemah dan basa lemah 

4. pH asam kuat dan basa kuat 

4 Jika materi yang disajikan mencakup 3 materi 

reaksi asam basa yang terkandung dalam KD 

3.10 dan 4.10 

3 Jika materi yang disajikan mencakup 2 materi 

reaksi asam basa yang terkandung dalam KD 

3.10 dan 4.10 

2 Jika materi yang disajikan mencakup 1 materi 

reaksi asam basa yang terkandung dalam KD 

3.10 dan 4.10 

1 Jika materi yang disajikan tidak mencakup  

materi reaksi asam basa yang terkandung dalam 

KD 3.10 dan 4.10 

2. Kesesuain dengan indikator yang ingin 

dicapai , yaitu : 

a. Menguraikan pengertian konsep asam 

basa menurut teori Arrhenius 

5 Jika 9 indikator yang telah di sajikan dalam 

media motion comic tercapai dalam proses 

pembelajaran 

4 Jika hanya 8 atau 7 indikator yang telah di 

LAMPIRAN C.8 
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b. Memahami pengertian konsep asam basa 

menurut teori Bronsted-Lowry 

c. Menguraikan pengertian konsep asam 

basa menurut lewis 

d. Menentukan sifat larutan asam, basa dan 

netral dengan menggunakan indikator 

kertas lakmus 

e. Menentukan bahan alam yang digunakan 

sebagai indikator 

f. Membedakan asam kuat dengan asam 

lemah serta bas kuat dengan basa lemah 

g. Menentukan sifat larutan berdasarkan pH 

larutan 

h. Menentukan trayek perubahan warna 

menggunakan indikator asam basa 

i. Menentukan pH larutan asam kuat dan 

basa kuat 

sajikan dalam media motion comic tercapai 

dalam proses pembelajaran 

3 Jika hanya 6 atau 5 indikator yang telah di 

sajikan dalam media motion comic tercapai 

dalam proses pembelajaran 

2 Jika hanya 3 atau 4 indikator yang telah di 

sajikan dalam media motion comic tercapai 

dalam proses pembelajaran 

1 Jika hanya 2 atau 1 indikator yang telah di 

sajikan dalam media motion comic tercapai 

dalam proses pembelajaran 

  Keakuratan 

Materi 

3. Keakuratan konsep/prosedur/teori 5 Jika kebenaran konsep dan defenisi yang 

disajikan memenuhi 3  deskripsi, antara lain : 

1) Sesuai dengan konsep dan defenisi yang 

berlaku pada materi hakikat ilmu kimia  

2) Prosedur/ kegiatan pembelajaran dapat 

diterapkan dengan runtut dan benar.  

3) Teori yang disajikan jelas  

4 Jika kebenaran konsep dan defenisi yang 

disajikan memenuhi 2  deskripsi. 

3 Jika kebenaran konsep dan defenisi yang 

disajikan memenuhi 1  deskripsi. 
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2 Jika kebenaran konsep dan defenisi yang 

disajikan sedikit memenuhi deskripsi 

1 Jika kebenaran konsep dan defenisi yang 

disajikan tidak ada yang memenuhisatupun  

deskripsi. 

2 Kebahasaan  Kesesuaian 

Dengan 

Perkembangan 

Peserta Didik 

4. Kesesuaian dengan tingkat perkembangan 

berpikir peserta didik 

5 Jika bahasa yang digunakan baik untuk 

menjelaskan konsep maupun ilustrasi aplikasi 

konsep, menggambarkan contoh konkret (yang 

dapat dijumpai oleh peserta didik) sampai 

dengan contoh abstrak (yang secara imajinatif 

dapat dibayangkan peserta didik) 

4 Jika bahasa yang digunakan untuk menjelaskan 

konsep, ilustrasi aplikasi konsep dapat 

menggambarkan contoh konkret (yang dapat 

dijumpai oleh peserta didik) tetapi dengan 

contoh abstrak (yang secara imajinatif tidak 

dapat dibayangkan peserta didik). 

3 Jika bahasa yang digunakan untuk menjelaskan 

konsep dapat dimengerti peserta didik tetapi 

bahasa yang digunakan untuk ilustrasi aplikasi 

konsep tidak dapat menggambarkan contoh 

konkret (yang tidak dapat dijumpai oleh peserta 

didik) serta contoh abstrak (yang secara 

imajinatif tidak dapat dibayangkan peserta 

didik). 

2 Jika bahasa yang digunakan untuk menjelaskan 

konsep kurang dapat dimengerti peserta didik 

tetapi bahasa yang digunakan untuk ilustrasi 
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aplikasi konsep tidak dapat menggambarkan 

contoh konkret (tidak dapat dijumpai oleh 

peserta didik) serta contoh abstrak (yang secara 

imajinatif tidak dapat dibayangkan peserta 

didik) 

1 Jika bahasa yang digunakan untuk menjelaskan 

konsep sama sekali tidak dapat dimengerti 

peserta didik tetapi bahasa yang digunakan 

untuk ilustrasi aplikasi konsep tidak dapat 

menggambarkan contoh konkret (yang tidak 

dapat dijumpai oleh peserta didik) serta contoh 

abstrak (yang secara imajinatif tidak dapat 

dibayangkan peserta didik).  

   5. Kesesuaian dengan tingkat perkembangan 

sosial emosional peserta didik. 

5 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik dengan 

ilustrasi yang menggambarkan konsep dari 

lingkungan terdekat sampai dengan lingkungan 

global. 

4 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik dengan 

ilustrasi yang menggambarkan konsep dari 

lingkungan terdekat 

3 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik namun hanya 

mengilustrasikan konsep di lingkungan terdekat 

saja. 

2 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kematangan emosi peserta didik namun tidak 



184 
 

 

ada ilustrasi yang menggambarkan konsep. 

1 Jika bahasa yang digunakan tidak sesuai 

dengan perkembangan emosi peserta didik. 

  Komunikatif 6. Pemahaman terhadap pesan atau informasi 5 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

dengan memenuhi 3 deskripisi, antara lain: 

1) Penyajian materi bersifat dialogis sehingga 

memungkinkan peserta didik seolah-olah 

berkomunikasi dengan penulis.  

2) Mudah dipahami peserta didik  

3) Sesuai dengan karakteristik materi. Peserta 

didik seperti terbawa oleh suasana cerita dalam 

motion comic 

4 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

dengan memenuhi 2 deskripsi 

3 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

dengan memenuhi 1 deskripsi 

2 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

kurang memenuhi satupun  deskripsi 

1 Jika komunikasi penyajian materi interaktif 

tidak ada yang memenuhi satupun  deskripsi 

  Kesesuaian 

Kaidah 

Bahasa 

Indonesia 

7. Ketepatan tata bahasa 5 Jika memenuhi 4 deskripsi tata bahasa (tata 

kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa Iindonesia yang baik dan benar, 

antara lain:  

1) Minimal sebuah kalimat terdiri atas subjek 

dan predikat  

2) Susunan kata menganut sistem D 

(Diterangkan) dan M (Menerangkan) 
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3) Menggunakan kata-kata yang dapat 

dimengerti atau tidak baku untuk 

percakapan. 

4) Menggunakan bahasa baku untuk materi 

4 Jika memenuhi 3 deskripsi tata bahasa (tata 

kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa Iindonesia yang baik dan benar. 

3 Jika memenuhi 2 deskripsi tata bahasa (tata 

kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa Iindonesia yang baik dan benar. 

2 Jika memenuhi 1 deskripsi tata bahasa (tata 

kalimat dan susunan kata) mengacu pada 

kaidah bahasa Iindonesia yang baik dan benar. 

1 Jika tata bahasa (tata kalimat dan susunan kata) 

tidak mengacu pada kaidah bahasa Iindonesia 

yang baik dan benar. 

3 Penyajian Teknik 

Penyajian 

8. Konsistensi sistematika sajian dalam 

subbab 

5 Jika 4 subbab pembelajaran  menyajikan materi 

secara sistematis (tidak bolak-balik) dan 

konsisten. 

4 Jika 3 subbab pembelajaran menyajikan materi 

secara sistematis (tidak bolak-balik) dan 

konsisten 

3 Jika 2 subbab pembelajaran menyajikan materi 

secara sistematis (tidak bolak-balik) dan 

konsisten 

2 Jika 1 subbab pembelajaran menyajikan materi 

secara sistematis (tidak bolak-balik) dan 

konsisten 
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1 Jika tidak ada subbab yang menyajikan materi 

secara sistematis (tidak bolak-balik) dan 

konsisten 

   9. Keruntutan penyajian materi 5 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 4 

deskripsi, antara lain: 

1) Materi disajikan secara runtut.  

2) Materi disajikan mulai dari yang mudah ke 

sukar atau dari yang sederhana ke yang 

kompleks.   

3) Materi pada subbab  sebelumnya bisa 

membantu pemahaman materi pada kegiatan 

pembelajaran  selanjutnya.  

4) Materi yang disajikan teratur dan diiringi 

dengan contoh di lingkungan sekitar. 

4 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 3 

deskripsi 

3 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 2 

deskripsi 

2 Jika keruntunan penyajian materi memenuhi 1 

deskripsi 

1 Jika keruntunan penyajian materi tidak 

memenuhi satupun deskripsi. 

  Pendukung 

Penyajian 

Materi 

10. Kesesuaian dan ketepatan ilustrasi 

dengan materi. 

5 Jika ilustrasi yang diberikan sangat sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman peserta didik 

4 Jika ilustrasi yang diberikan sesuai dengan 

materi sehingga meningkatkan pemahaman 

peserta didik. 
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3 Jika ilustrasi yang diberikan cukup sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman peserta didik. 

2 Jika ilustrasi yang diberikan kurang sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman. 

1 Jika ilustrasi yang diberikan tidak sesuai 

dengan materi sehingga meningkatkan 

pemahaman. 

  Kelengkapan 

Penyajian 

11. Bagian pendahuluan 5 Jika terdapat 4 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan, antara lain : 

1) Cover berisi judul dan gambar tokoh 

2) Profil berisi tentang penyusun media 

3) KD dan Tujuan berisi tentang isi-isi yang 

ada di dalam media 

4) Kegunaan berisi tentang fungsi media  

4 Jika terdapat 3 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan 

3 Jika terdapat 2 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan 

2 Jika terdapat 1 kelengkapan penyajian pada 

bagian pendahuluan 

1 Jika tidak terdapat satu pun kelengkapan 

penyajian pada bagian pendahuluan 

   12. Bagian penutup 5 Jika terdapat 4 kelengkapan penyajian pada 

bagian penutup, antara lain : 

1. Info kimia (Produk-produk asam basa yang 

ada di kehidupan sehari-hari) 
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2. Khazanah kimia (kimiawan muslim pertama 

kali) 

3. Contoh-contoh soal 

4. Daftar Referensi 

4 Jika terdapat 3 kelengkapan penyajian bagian 

penutup 

3 Jika terdapat 2 kelengkapan penyajian bagian 

penutup 

2 Jika terdapat 1 kelengkapan penyajian bagian 

penutup 

1 Jika tidak ada kelengkapan penyajian pada 

bagian penutup 

4 Kegrafikan Desain cover 

Motion Comic 

13. Penataan unsur tata letak 5 Jika penataan unsur tata letak cover (judul, 

penyusun, dan ilustrasi) menarik, dengan 

memenuhi 4 deskripsi, antara lain:  

1) Elemen warna, ilustrasi, dan penggunaan 

huruf ditampilkan secara padu dan saling 

terkait satu sama lainnya  

2) Adanya kesamaan irama dalam penampilan 

unsur tata letak cover komik sehingga dapat 

ditampilkan secara harmonis  

3) Memiliki kekontrasan yang baik sehingga 

dapat memperjelas tampilan teks maupun 

ilustrasi dan elemen dekoratif lainnya. 4) 

Sebagai daya tarik awal dari bahan ajar komik 

tersebut 

4 Jika penataan unsur tata letak cover (judul, 

penyusun, dan ilustrasi) menarik, dengan 
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memenuhi 3 deskripsi 

3 Jika penataan unsur tata letak cover (judul, 

penyusun, dan ilustrasi) menarik, dengan 

memenuhi 2 deskripsi 

2 Jika penataan unsur tata letak cover (judul, 

penyusun, dan ilustrasi) menarik, dengan 

memenuhi 1 deskripsi 

1 Jika penataan unsur tata letak cover (judul, 

penyusun, dan ilustrasi) tidak memenuhi 4 

deskripsi 

   14. Warna unsur tata letak cover 5 Jika memenuhi 3 deskripsi  antara lain:  

1) Warna unsur tata letak harmonis 2) Unsur 

tata letak memperjelas materi isi motion comic 

(hakikat ilmu kimia)  

3) Tampilan warna unsur tata letak dapat 

memberikan nuansa tertentu yang sesuai 

dengan materi  hakikat ilmu kimia. 

4 Jika memenuhi 2 deskripsi 

3 Jika memenuhi 1 deskripsi 

2 Jika memenuhi 1 deskripsi dan itupun masih 

belum memperlihatkan secara jelas fungsi 

materi 

1 Jika tidak memenuhi satupun deskripsi 

  Desain isi 

Motion Comic 

15. Ilustrasi menggambarkan isi materi 5 Jika gambar yang diberikan sesuai dengan 

materi dan sehingga meningkatkan pemahaman 

4 Jika gambar yang digunakan relevan dengan 

materi yang berkaitan namun kurang 

meningkatkan pemahaman 
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3 Jika dibeberapa gambar yang digunakan cukup 

relevan dengan materi yang berkaitan 

2 Jika dirata-rata gambar yang digunakan tidak 

relevan dengan materi yang berkaitan 

1 Jika setiap gambar yang digunakan sangat tidak 

relevan dengan materi yang berkaitan 

   16. Kesesuaian bentuk, warna dan ukuran 

tata letak isi 

5 Jika kesesuaian bentuk warna dan ukuran unsur 

tata letak isi motion comic memenuhi 3 

deskripsi, antara lain: 

1. Ditampilkan secara menarik 

2. Serasi 

3. Proporsional 

4 Jika  kesesuaian bentuk, warna dan ukuran 

unsur tata letak isi motion comic memenuhi 3 

deskripsi tetapi hanya di 3 subbab saja 

3 Jika  kesesuaian bentuk, warna dan ukuran 

unsur tata letak isi motion comic memenuhi 2 

deskripsi 

2 Jika  kesesuaian bentuk, warna dan ukuran 

unsur tata letak isi motion comic memenuhi 1 

deskripsi 

1 Jika  tidak ada kesesuaian bentuk, warna dan 

ukuran unsur tata letak isi motion comic 

memenuhi satupun deskripsi 

   17. Ilustrasi motion comic menarik 5 Jika 3 ilustrasi  mampu memperjelas materi 

dengan tampilan yang menarik  

4 Jika 2 ilustrasi  mampu memperjelas materi 

dengan tampilan yang menarik  
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3 Jika 1 ilustrasi  mampu memperjelas materi 

dengan tampilan yang menarik  

2 Jika ilustrasi  kurang mampu memperjelas 

materi dengan tampilan yang tidak menarik 

1 Jika ilustrasi  tidak mampu memperjelas materi 

dengan tampilan yang tidak menarik 

   18. Ketepatan gambar yang sesuai dengan 

materi asam basa 

5 Jika gambar yang diberikan sesuai dengan 

materi dan sehingga meningkatkan pemahaman 

4 Jika gambar yang digunakan relevan dengan 

materi yang berkaitan namun kurang 

meningkatkan pemahaman 

3 Jika dibeberapa gambar yang digunakan cukup 

relevan dengan materi yang berkaitan 

2 Jika dirata-rata gambar yang digunakan tidak 

relevan dengan materi yang berkaitan 

1 Jika setiap gambar yang digunakan sangat tidak 

relevan dengan materi yang berkaitan 

Manfaat 19. Motion comic mendukung peran guru 

sebagai fasilitator 

 

5 Jika motion comic sangat mendukung peran 

guru sebagai fasilitator 

4 Jika motion comic  mendukung peran guru 

sebagai fasilitator 

3 Jika motion comic cukup mendukung peran 

guru sebagai fasilitator 

2 Jika motion comic kurang mendukung peran 

guru sebagai fasilitator 

1 Jika motion comic tidak mendukung peran guru 

sebagai fasilitator 

20. Pendekatan SETS (Science, 5 Jika Pendekatan SETS (Science, Environment, 
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Environment, Technology, Society) 

dapat membantu peserta didik dalam 

memahami konsep asam basa dengan 

mudah 

Technology, Society) sangat membantu peserta 

didik dalam menyelesaikan masalah yang ada 

dilingkungan masyarakat  

4 Jika Pendekatan SETS (Science, Environment, 

Technology, Society)  membantu peserta didik 

dalam menyelesaikan masalah yang ada 

dilingkungan masyarakat  

3 Jika Pendekatan SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) cukup membantu peserta 

didik dalam menyelesaikan masalah yang ada 

dilingkungan masyarakat  

2 Jika Pendekatan SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) kurang membantu peserta 

didik dalam menyelesaikan masalah yang ada 

dilingkungan masyarakat  

1 Jika Pendekatan SETS (Science, Environment, 

Technology, Society) tidak membantu peserta 

didik dalam menyelesaikan masalah yang ada 

dilingkungan masyarakat  

21. Permasalahan yang terdapat didalam 

motion comic dapat memantapkan 

peserta didik dalam memahami konsep 

dengan lebih baik 

5 Jika permasalahan yang tedapat didalam 

motion comic sangat dapat memantapkan 

peserta didik dalam memahami konsep dengan 

lebih baik 

4 Jika permasalahan yang tedapat didalam 

motion comic dapat memantapkan peserta didik 

dalam memahami konsep dengan lebih baik 

3 Jika permasalahan yang tedapat didalam 

motion comic cukup dapat memantapkan 
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peserta didik dalam memahami konsep dengan 

lebih baik 

2 Jika permasalahan yang tedapat didalam 

motion comic kurang dapat memantapkan 

peserta didik dalam memahami konsep dengan 

lebih baik 

1 Jika permasalahan yang tedapat didalam 

motion comic tidak dapat memantapkan peserta 

didik dalam memahami konsep dengan lebih 

baik 
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ANGKET UJI RESPON SISWA 

MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA 

 

 

 

Judul Penelitian   : Desain dan Uji Coba Media Motion Comic Berbasis SETS 

(Science, Environment, Technology and Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Peserta Program  : Peserta Didik Kelas XI IPA 

Penyusun              : Uci Norna Sari 

Pembimbing         : Lisa Utami, S.Pd.,M.Si 

Instansi                 : Prodi Pendidikan Kimia UIN SUSKA Riau 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakan penelitian mengenai desain media 

berupa motion comic berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada materi asam basa, saya memohon kesediaan siswa / siswi sebagai 

responden untuk memberikan penilaian dan saran terhadap media motion comic 

yang di desain melalui angket ini. Penilaian, komentar, dan saran yang siswa / 

siswi berikan akan digunakan sebagai indikator kualitas dan pertimbangan untuk 

perbaikan produk media motion comic berbasis SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) ini. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi 

angket penilaian ini, saya ucapkan terima kasih.  

A. Petunjuk  

 Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda check ( ) pada kolom yang 

sesuai menurut penilaian dari Bapak/Ibu ahli media untuk setiap butir dalam 

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut : 

5  Berarti “Sangat Baik” 

Hari/Tanggal  : 

Nama   : 

LAMPIRAN C.9 
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4  Berarti “Baik” 

3  Berarti “Cukup Baik” 

2  Berarti “Kurang Baik” 

1 Berarti “Tidak Baik” 

B. Aspek Penilaian 

 

No 

 

Pernyataan 

Skor 

5 4 3 2 1 

SB B CB KB TB 

1 Saya merasa lebih tertarik belajar 

dengan menggunakan media motion 

comic 

     

2 Penyajian materi, gambar dan warna 

dalam motion comic dapat menarik 

minat siswa dalam belajar dibandingkan 

dengan buku teks/buku paket 

     

3 Dengan melihat dan memperhatikan 

media motion comic dapat menambah 

pengetahuan saya mengenai materi 

asam basa 

     

4 Motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society) 

dapat membantu saya untuk belajar 

secara mandiri sesuai dengan kecepatan 

belajar saya 

     

5 Bahasa yang digunakan didalam motion 

comic mudah untuk di pahami 
     

6 Bentuk media mudah untuk dibawa 

kemana-mana 
     

7 Tidak mengalami kesulitan dalam 

menggunakan motion comic 
     

8 Warna yang digunakan dalam motion 

comic menarik 
     

9 Alur cerita motion comic mudah di 

pahami 
     

10 Motion comic  berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, Society)  

dapat memotivasi saya untuk belajar 

     

11 Saya dapat mengambil pelajaran dari 

materi asam basa 
     

12 Belajar dengan motion comic menuntut 

saya untuk peduli terhadap lingkungan 

sekitar 
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13 Saya bisa mengetahui setiap masalah 

yang terdapat dilingkungan dengan 

penjelasan secara ke ilmuwan dengan 

berbantuan media motion comic 

     

14 Dengan media motion comic ini dapat 

saya pelajari sendiri maupun bersama-

sama 

     

 

C. Catatan/Kritik/Saran 

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

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

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

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

Kampar,                2020 

      Peserta Didik, 
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RUBRIK ANGKET UJI RESPON SISWA 

MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (Science, Environment, 

Technology and Society) PADA MATERI ASAM BASA 

NO ASPEK PENILAIAN Nilai RUBRIK 

1 Saya merasa lebih tertarik 

belajar dengan menggunakan 

media motion comic 

5 Jika siswa merasa sangat tertarik 

belajar dengan menggunakan 

media motion comic 

4 Jika siswa merasa tertarik belajar 

dengan menggunakan media 
motion comic 

3 Jika siswa merasa cukup tertarik 

belajar dengan menggunakan 

media motion comic 

2 Jika siswa merasa kurang tertarik 

belajar dengan menggunakan 

media motion comic 

1 Jika siswa merasa tidak tertarik 

belajar dengan menggunakan 

media motion comic 

2 Penyajian materi, gambar dan 

warna dalam motion comic 

dapat menarik minat siswa 

dalam belajar dibandingkan 

dengan buku teks/buku paket 

5 Jika tulisan gambar, dan warna 

pada motion comic dapat menarik 

minat belajar siswa 

4 Jika hanya gambar, dan warna 

pada motion comic dapat menarik 

minat belajar siswa namun tulisan 

tidak menarik minat siswa untuk 

belajar 

3 Jika penggunaan warna dapat 

menarik minat siswa belajar 

namun tulisan dan gambar tidak 

menarik minat siswa  untuk 

belajar 

2 Jika tulisan gambar, dan warna 

pada motion comic kurang dapat 

menarik minat belajar siswa 

1 Jika tulisan gambar, dan warna 

pada motion comic tidak dapat 

menarik minat belajar siswa 

3 Dengan melihat dan 

memperhatikan media motion 

comic dapat menambah 

pengetahuan saya mengenai 

5 Jika siswa sangat bersemangat 

dalam mempelajari materi asam 

basa dalam media motion comic 

4 Jika siswa bersemangat dalam 

mempelajari materi asam basa 

dalam media motion comic 

LAMPIRAN C.10 
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materi asam basa 3 Jika siswa cukup bersemangat 

dalam mempelajari materi asam 

basa dalam media motion comic 

2 Jika siswa kurang bersemangat 

dalam mempelajari materi asam 

basa dalam media motion comic 

1 Jika siswa tidak bersemangat 

dalam mempelajari materi asam 

basa dalam media motion comic 

4 Motion comic berbasis SETS 

(Science, Environment, 

Technology, Society) dapat 

membantu saya untuk belajar 

secara mandiri sesuai dengan 

kecepatan belajar saya 

5 Jika siswa merasa sangat terbantu 

dengan adanya media motion 

comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar 

mandiri baik dirumah maupun 

disekolah 

4 Jika siswa merasa terbantu dengan 

adanya media motion comic 

berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar 

mandiri baik dirumah maupun 

disekolah 

3 Jika siswa merasa cukup terbantu 

dengan adanya media motion 

comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar 

mandiri baik dirumah maupun 

disekolah 

2 Jika siswa merasa kurang terbantu 

dengan adanya media motion 

comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar 

mandiri baik dirumah maupun 

disekolah 

1 Jika siswa merasa tidak terbantu 

dengan adanya media motion 

comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar 

mandiri baik dirumah maupun 

disekolah 

5 Bahasa yang digunakan 5 Jika siswa sangat mudah 

memahami isi/makna suatu 
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didalam motion comic mudah 

untuk di pahami 

kalimat dalam media 

pembelajaran 

4 Jika siswa mudah memahami 

isi/makna suatu kalimat dalam 

media pembelajaran 

3 Jika siswa cukup mudah 

memahami isi/makna suatu 

kalimat dalam media 

pembelajaran 

2 Jika siswa kurang mudah 

memahami isi/makna suatu 

kalimat dalam media 

pembelajaran 

1 Jika siswa tidak mudah memahami 

isi/makna suatu kalimat dalam 

media pembelajaran 

6 Bentuk media mudah untuk 

dibawa kemana-mana 

5 Jika siswa sangat setuju bahwa 

media motion comic mudah 

dibawa kemana-mana sehingga 

mempermudah siswa untuk belajar 

dimana saja 

4 Jika siswa setuju bahwa media 

motion comic mudah dibawa 

kemana-mana sehingga 

mempermudah siswa untuk belajar 

dimana saja 

3 Jika siswa cukup setuju bahwa 

media motion comic mudah 

dibawa kemana-mana sehingga 

mempermudah siswa untuk belajar 

dimana saja 

2 Jika siswa kurang setuju bahwa 

media motion comic mudah 

dibawa kemana-mana sehingga 

mempermudah siswa untuk belajar 

dimana saja 

1 Jika siswa tidak setuju bahwa 

media motion comic mudah 

dibawa kemana-mana sehingga 

mempermudah siswa untuk belajar 

dimana saja 

7 Tidak mengalami kesulitan 

dalam menggunakan motion 

comic 

5 Jika siswa bisa memahami 

penggunaan  media motion comic 

dengan sangat baik 

4 Jika siswa bisa memahami 

penggunaan  media motion comic 
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dengan baik 

3 Jika siswa bisa memahami 

penggunaan  media motion comic 

dengan cukup baik 

2 Jika siswa bisa memahami 

penggunaan  media motion comic 

dengan kurang baik 

1 Jika siswa bisa memahami 

penggunaan  media motion comic 

dengan tidak baik 

8 Warna yang digunakan 

dalam motion comic menarik 

5 Jika siswa merasa sangat tertarik 

pada media motion comic materi 

asam basa melalui warna yang 

terdapat didalam media tersebut 

4 Jika siswa merasa tertarik pada 

media motion comic materi asam 

basa melalui warna yang terdapat 

didalam media tersebut 

3 Jika siswa merasa cukup tertarik 

pada media motion comic materi 

asam basa melalui warna yang 

terdapat didalam media tersebut 

2 Jika siswa merasa kurang tertarik 

pada media motion comic materi 

asam basa melalui warna yang 

terdapat didalam media tersebut 

1 Jika siswa merasa tidak tertarik 

pada media motion comic materi 

asam basa melalui warna yang 

terdapat didalam media tersebut 

9 Alur cerita motion comic 

mudah di pahami 

5 Jika siswa merasa sangat mudah 

memahami alur cerita dalam 

media motion comic pada materi 

asam basa 

4 Jika siswa merasa mudah 

memahami alur cerita dalam 

media motion comic pada materi 

asam basa 

3 Jika siswa merasa cukup mudah 

memahami alur cerita dalam 

media motion comic pada materi 

asam basa 

2 Jika siswa merasa kurang mudah 

memahami alur cerita dalam 

media motion comic pada materi 

asam basa 
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1 Jika siswa merasa tidak mudah 

memahami alur cerita dalam 

media motion comic pada materi 

asam basa 

10 Motion comic  berbasis SETS 

(Science, Environment, 

Technology, Society) dapat 

memotivasi saya untuk 

belajar 

5 Jika siswa merasa sangat 

termotivasi dengan adanya motion 

comic  berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar  

4 Jika siswa merasa termotivasi 

dengan adanya motion comic  

berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar  

3 Jika siswa merasa cukup 

termotivasi dengan adanya motion 

comic  berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar   

2 Jika siswa merasa kurang 

termotivasi dengan adanya motion 

comic  berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar  

1 Jika siswa merasa tidak 

termotivasi dengan adanya motion 

comic  berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology, 

Society) dalam proses belajar  

11 Saya dapat mengambil 

pelajaran dari materi asam 

basa 

5 Jika siswa sangat dapat memahami 

dan mengambil pelajaran dari 

materi asam basa  

4 Jika siswa dapat memahami dan 

mengambil pelajaran dari materi 

asam basa  

3 Jika siswa cukup dapat memahami 

dan mengambil pelajaran dari 

materi asam basa  

2 Jika siswa kurang dapat 

memahami dan mengambil 

pelajaran dari materi asam basa  

1 Jika siswa tidak dapat memahami 

dan mengambil pelajaran dari 

materi asam basa  

12 Belajar dengan motion comic 

menuntut saya untuk peduli 

5 Jika siswa sangat merasa dengan 

motion comic dapat meningkatkan 
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terhadap lingkungan sekitar rasa peduli mereka terhadap 

lingkungan masyarakat sekitar 

4 Jika siswa merasa dengan motion 

comic dapat meningkatkan rasa 

peduli mereka terhadap 

lingkungan masyarakat sekitar 

3 Jika siswa cukup merasa dengan 

motion comic dapat meningkatkan 

rasa peduli mereka terhadap 

lingkungan masyarakat sekitar 

2 Jika siswa kurang merasa dengan 

motion comic dapat meningkatkan 

rasa peduli mereka terhadap 

lingkungan masyarakat sekitar 

1 Jika siswa tidak merasa dengan 

motion comic dapat meningkatkan 

rasa peduli mereka terhadap 

lingkungan masyarakat sekitar 

13 Saya bisa mengetahui setiap 

masalah yang terdapat 

dilingkungan dengan 

penjelasan secara ke ilmuwan 

dengan berbantuan media 

motion comic 

5 Jika siswa dengan sangat mudah 

mengetahui dan memahami 

masalah yang ada dilingkungan 

dengan penjelasan secara 

keilmuwan melalui media motion 

comic 

4 Jika siswa dengan mudah 

mengetahui dan memahami 

masalah yang ada dilingkungan 

dengan penjelasan secara 

keilmuwan melalui media motion 

comic 

3 Jika siswa dengan cukup mudah 

mengetahui dan memahami 

masalah yang ada dilingkungan 

dengan penjelasan secara 

keilmuwan melalui media motion 

comic 

2 Jika siswa dengan kurang mudah 

mengetahui dan memahami 

masalah yang ada dilingkungan 

dengan penjelasan secara 

keilmuwan melalui media motion 

comic 

1 Jika siswa dengan tidak mudah 

mengetahui dan memahami 

masalah yang ada dilingkungan 

dengan penjelasan secara 
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keilmuwan melalui media motion 

comic 

14 Dengan media motion comic 

ini dapat saya pelajari sendiri 

maupun bersama-sama 

5 Jika media motion comic sangat 

mempermudah siswa dalam proses 

pembelajaran 

4 Jika media motion comic 

mempermudah siswa dalam proses 

pembelajaran 

3 Jika media motion comic cukup 

mempermudah siswa dalam proses 

pembelajaran 

2 Jika media motion comic kurang 

mempermudah siswa dalam proses 

pembelajaran 

1 Jika media motion comic tidak 

mempermudah siswa dalam proses 

pembelajaran 
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LAMPIRAN D 
(Hasil Penelitian) 

D.1   Lembar Validasi Ahli Materi 

D.2 Distribusi Penyebaran Skor Angket oleh Ahli 

Materi 

D.3   Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Ahli Materi 

D.4   Lembar Validasi Ahli Media 

D.5 Distribusi Penyebaran Skor Angket oleh Ahli 

Media 

D.6   Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Ahli Media 

D.7   Lembar Praktikalitas Guru Mata Pelajaran (1) 

D.8   Lembar Praktikalitas Guru Mata Pelajaran (2) 

D.9   Distribusi Penyebaran Skor Angket oleh Guru 

D.10 Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas oleh 

Guru 

D.11 Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas oleh Guru 

Mata Pelajaran (Secara Keseluruhan) 

D.12 Lembar Respon Siswa 

D.13 Distribusi Skor Respon Peserta Didik terhadap  

Media  Pembelajaran 

D.14 Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas oleh 

Siswa 
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Distribusi Skor Uji Validitas Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) Pada Materi Asam Basa 

A. Ahli Materi 

 

Satuan Pendidikan : SMAN 01 Kampar Kiri Tengah 

Mata Pelajaran : Kimia 

Kelas / Semester : XI / II 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

1 

PERTANYAAN 

2 

PERTANYAAN 

3 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Lisa Utami, S.Pd., 

M.Si 

0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 5 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 

100 % 100 % 100 % 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

4 

PERTANYAAN 

5 

PERTANYAAN 

6 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Lisa Utami, S.Pd., 

M.Si 

0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 

SKOR 4 4 5 

SKOR 

VALIDITAS 

80 % 80 % 100 % 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

7 

PERTANYAAN 

8 

PERTANYAAN 

9 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Lisa Utami, S.Pd., 

M.Si 

0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 

80 % 100 % 100 % 

 

 

 

LAMPIRAN D.2 
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VALIDATOR 

PERTANYAAN 

10 

PERTANYAAN 

11 

PERTANYAAN 

12 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Lisa Utami, S.Pd., 

M.Si 

0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 5 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 

100 % 80 % 80 % 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

13 

PERTANYAAN 

14 

PERTANYAAN 

15 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Lisa Utami, S.Pd., 

M.Si 

0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 4 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 

80 % 80 % 80 % 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

16 

PERTANYAAN 

17 

PERTANYAAN 

18 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Lisa Utami, S.Pd., 

M.Si 

0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 

80 % 100 % 100 % 
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PERHITUNGAN DATA HASIL PENILAIAN OLEH VALIDATOR AHLI 

MATERI 

A. Aspek Kelayakan Isi 

No. Komponen Jumlah Skor Maksimal 

1 5 5 

2 5 5 

3 5 5 

Jumlah 15 15 

 

Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
15

 15
  100 % 

   = 100 % 

B. Aspek Kebahasaan 

No. Komponen Jumlah Skor Maksimal 

4 4 5 

5 4 5 

6 5 5 

7 4 5 

8 5 5 

9 5 5 

10 5 5 

11 5 5 

Jumlah 37 40 

 

Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
37

 40
  100 % 

   = 92,5 % 
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C. Aspek Penyajian 

No. Komponen Jumlah Skor Maksimal 

12 5 5 

13 4 5 

14 4 5 

15 4 5 

16 4 5 

17 5 5 

18 5 5 

Jumlah 31 35 

 

Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
31

 35
  100 % 

   = 88,57 % 

 

Total Hasil Validitas Ahli Materi 

 

No Aspek 

Penilaian 

Skor Persentase 

(%) 

Skor 

Maksimal 

1 Kelayakan Isi 15 100 %  

90 2 Kebahasaan 37 92,5 % 

3 Penyajian 31 88,57 % 

Jumlah Total 83 92,22 % 

Kriteria Sangat Valid 

 

Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
83

 90
  100 % 

   = 92,22 % 
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Distribusi Skor Uji Validitas Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) Pada Materi Asam Basa 

A. Ahli Media 

 

Satuan Pendidikan : SMAN 01 Kampar Kiri Tengah 

Mata Pelajaran : Kimia 

Kelas / Semester : XI / II 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

1 

PERTANYAAN 

2 

PERTANYAAN 

3 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Ira Mahartika, 

M.Pd 

0 0 0 4 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 5 

SKOR 4 5 5 

SKOR 

VALIDITAS 

80 % 100 % 100 % 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

4 

PERTANYAAN 

5 

PERTANYAAN 

6 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Ira Mahartika, 

M.Pd 

0 0 0 0 5 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 5 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 

100 % 80 % 80 % 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

7 

PERTANYAAN 

8 

PERTANYAAN 

9 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Ira Mahartika, 

M.Pd 

0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 4 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 

80 % 80 % 80 % 
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VALIDATOR 

PERTANYAAN 

10 

PERTANYAAN 

11 

PERTANYAAN 

12 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Ira Mahartika, 

M.Pd 

0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 

SKOR 4 4 4 

SKOR 

VALIDITAS 

80 % 80 % 80 % 

 

 

VALIDATOR 

PERTANYAAN 

13 

PERTANYAAN 

14 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

Ira Mahartika, M.Pd 0 0 0 4 0 0 0 3 0 0 

SKOR 4 3 

SKOR VALIDITAS 80 % 60 % 
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PERHITUNGAN DATA HASIL PENILAIAN OLEH VALIDATOR AHLI 

MEDIA 

A. Aspek Desain Pembelajaran 

No. Komponen Jumlah Skor Maksimal 

1 4 5 

2 5 5 

3 5 5 

4 5 5 

Jumlah 19 20 

 

Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
19

 20
  100 % 

   = 95 % 

B. Aspek Keterlaksanaan 

No. Komponen Jumlah Skor Maksimal 

5 4 5 

Jumlah 4 5 

 

Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
4

 5
  100 % 

   = 80 % 

C. Aspek Tampilan Visual dan Audio 

No. Komponen Jumlah Skor Maksimal 

6 4 5 

7 4 5 

8 4 5 

9 4 5 

10 4 5 

11 4 5 

Jumlah 24 30 
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Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
24

 30
  100 % 

   = 80 % 

D. Aspek Pemanfaatan Software 

No. Komponen Jumlah Skor Maksimal 

12 4 5 

13 4 5 

14 3 5 

Jumlah 11 15 

 

Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
11

 15
  100 % 

   = 73,33 % 

Total Hasil Validitas Ahli Media 

 

No Aspek Penilaian Skor Persentase 

(%) 

Skor 

Maksimal 

1 Desain Pembelajaran 19 95 %  

 

 

70 

2 Keterlaksanaan 4 80 % 

3 Tampilan Visual dan 

Audio 

24 80 % 

4 Pemanfaatan Software 11 73,33 % 

Jumlah Total 58 82,85 % 

Kriteria Sangat Valid 

 

 Persentase Kevalidan = 
                     

              
  100 % 

   = 
58

 70
  100 % 

   = 82,85 % 
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Lembar Praktikalitas Guru Mata Pelajaran (2) 

Bukti Uji Praktikalitas  Oleh Guru Mata Pelajaran Terhadap Media Motion 

Comic Berbasis SETS (Science, Environment, Technology, Society) Pada 

Materi Asam Basa 

Penelitian tahap ini dilakukan secara online dengan cara mengirimkan 

angket praktikalitas melalui aplikasi  FromsApp. Penelitian ini dilakukan karena 

terkendala oleh keadaan saat ini yang disebabkan oleh wabah Covid-19. 

Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Guru 

Hasil Penilaian Praktikalitas dari Aplikasi 

FromApp 

 
Marsiti, S.Si 

Marsiti@grad.unri.ac.id 

085375996558 

 

 
 

1. Aspek Kelayakan Isi  
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2. Kebahasaan 

 

 
 

 

 

3. Penyajian 
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4. Kegrafikan 
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Distribusi Skor Uji Praktikalitas Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, Environment, Technology and Society) pada 

Materi Asam Basa oleh Guru Mata Pelajaran 

 

Satuan Pendidikan : SMAN 01 Kampar Kiri Tengah 

Mata Pelajaran : Kimia 

Kelas / Semester : XI / II 

Guru NOMOR BUTIR SOAL 

Aspek Kelayakan Isi Aspek Kebahasaan 

1 2 3 Skor Persentase 

(%) 

4 5 6 7 Skor Persentase 

(%) 

1 4 5 4 13 86,67 % 4 4 4 5 17 85 % 

2 5 4 4 13 86,67 % 5 4 5 4 18 90 % 

 

Guru NOMOR BUTIR SOAL 

Aspek Penyajian Aspek Kegrafikan 

8 9 10 11 12 Skor Persentase 

(%) 

13 14 15 16 17 18 19 20 21 Skor Persentase 

(%) 

1 4 5 5 5 4 23 92 % 5 5 4 5 4 4 5 4 5 41 91,11 % 

2 4 4 4 4 4 20 80 % 4 4 4 4 4 4 4 4 3 35 77,78 % 
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Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas Media Motion Comic Berbasis 

SETS (Science, Environment, Technology and Society) Pada Materi Asam 

Basa oleh Guru Mata Pelajaran 

A. Aspek Kelayakan Isi 

Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

3 26 30 

  

Persentase Kepraktisan (%) = 
                   

             
 x 100% 

 Persentase Kepraktisan (%) = 
26

30
 x 100% = 86,67 % (Sangat Praktis) 

B. Aspek Kebahasaan 

Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

4 35 40 

 

Persentase Kepraktisan (%) = 
                   

             
 x 100% 

 Persentase Kepraktisan (%) = 
35

40
 x 100% = 87,5 % (Sangat Praktis) 

C. Aspek Penyajian 

Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

5 43 50 

 

Persentase Kepraktisan (%) = 
                   

             
 x 100% 

 Persentase Kepraktisan (%) = 
43

50
 x 100% = 86 % (Sangat Praktis) 

D. Aspek Kegrafikan 

Jumlah Komponen Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

9 76 90 

 

Persentase Kepraktisan (%) = 
                   

             
 x 100% 
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 Persentase Kepraktisan (%) = 
76

90
 x 100% = 84,44 % (Sangat Praktis) 
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Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas oleh Guru Mata Pelajaran (Secara 

Keseluruhan) 

No Aspek Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

1 Aspek Kelayakan Isi 26 30 

2 Aspek Kebahasaan 35 40 

3 Aspek Penyajian 43 50 

4 Aspek Kegrafikan 76 90 

Jumlah 180 210 

 

Persentase Kepraktisan (%) = 
                   

             
 x 100% 

 Persentase Kepraktisan (%) = 
180

210
 x 100% = 85,71 % (Sangat Praktis) 
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ANGKET RESPON SISWA 

(Hasil Respon Siswa dengan menggunakan Aplikasi FromApp) 

Penelitian seperti ini dilakukan karena terkendala oleh kondisi yang dialami 

peneliti saat akan melakukan penelitian yaitu adanya Wabah Covid-19 

No Foto, Nama, Email 

dan No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

1 

 
Devi Ainun F. 

Deviainun79@gmail.

com 

083800779052 
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No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

2 

 
Enggar Kurniasih 

Enggarkurniasih10@gmail.c

om 

082288407419 
 

 

mailto:Enggarkurniasih10@gmail.com
mailto:Enggarkurniasih10@gmail.com
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No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

3 

 
Fadela Kurnia 

Fadelakurnia734@gmail.c

om 
 

mailto:Fadelakurnia734@gmail.com
mailto:Fadelakurnia734@gmail.com
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085831129831 
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No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

4 

 
Fauzan Ramadhan 

Darsikun5798@gmail.co

m  

081378248576 
 

mailto:Darsikun5798@gmail.com
mailto:Darsikun5798@gmail.com
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No Foto, Nama, Email 

dan No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

5 

 
Gilang Parlindungan 

Gilangsh9@gmail.com 

081276943547 

 

mailto:Gilangsh9@gmail.com
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No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

6 

 
Laelatul Khasanah 

Laelatulkhasanah770@gmail.c

om 

082286873097  

 

mailto:Laelatulkhasanah770@gmail.com
mailto:Laelatulkhasanah770@gmail.com
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No Foto, Nama, Email 

dan No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

7 

 
Lusi Anila 

Lusianila2@gmail.com 

085763550984 

 

mailto:Lusianila2@gmail.com
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No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

8 

 
Nanda Lucky 

Nandalucky324@gmail.co
 

mailto:Nandalucky324@gmail.com
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m 

082258654527 

 

 

 

mailto:Nandalucky324@gmail.com
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No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

9 

 
Rizky Catur Prihantoro 

Caturprihan13@gmail.co

m 

085767826447 
 

mailto:Caturprihan13@gmail.com
mailto:Caturprihan13@gmail.com
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263 
 

 

 
 

No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

1

0 

 
Thoriq Kurniawan 

Kurniawanthor21@gmail.c

om 

 

mailto:Kurniawanthor21@gmail.com
mailto:Kurniawanthor21@gmail.com
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081992317691 
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No Foto, Nama, Email dan 

No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

1

1 

 
Ulviana Agustina 

Ulvianaagustina07@gmail.c

om 

082213607763 
 

 

mailto:Ulvianaagustina07@gmail.com
mailto:Ulvianaagustina07@gmail.com


268 
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No Foto, Nama, Email 

dan No.Hp Siswa 

Hasil Respon Siswa di Aplikasi FromsApp 

terhadap Media Motion Comic 

1

2 

 
Yunita Putriani H. 

yputriani02@gmail.co

m 
 

mailto:yputriani02@gmail.com
mailto:yputriani02@gmail.com
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087738031907 

 

 

 



272 
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Distribusi Skor Respon Peserta Didik Terhadap Media Motion Comic Berbasis SETS (Science, Environment, Technology and 

Society) pada Materi Asam Basa 

No Nama Peserta 

Didik 

PERTANYAAN 

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

1 Devi Ainun F. 4 4 3 3 3 4 3 5 4 3 4 5 4 4 

2 Enggar Kurniasih 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 3 5 5 5 

3 Fadela Kurnia 5 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 5 5 

4 Fauzan 

Ramadhan 

5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 

5 Gilang 4 4 5 3 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 

6 LaelatulKhasanah 3 5 4 3 3 3 4 5 4 5 4 3 4 5 

7 Lusi Anila 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 

8 Nanda Lucky 3 4 3 4 5 3 4 5 5 3 3 4 5 4 

9 Rizky Catur P 4 5 4 4 3 4 5 5 5 3 3 5 5 5 

10 Thoriq 

Kurniawan 

4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 

11 Ulviana Agustina 5 5 4 4 5 3 4 5 4 4 4 4 3 3 

12 Yunita Putriani 

H. 

5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 

Total 50 54 50 46 50 48 50 54 53 49 48 52 52 55 

Persentase Persoal 83,33 

% 

90% 83,33 

% 

76,67% 83,33% 80% 83,33% 90% 88,33% 81,67% 80% 86,67% 86,67% 91,67% 

Total Keseluruhan 711 

Persentase 

Kepraktisan (%) 

84,64 % (Sangat Praktis) 
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Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas oleh Siswa  

Jumlah Siswa Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 

12 711 840 

 

Persentase Kepraktisan (%) = 
                   

             
 x 100% 

 Persentase Kepraktisan (%) = 
711

840
 x 100% = 84,64 % (Sangat Praktis) 
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LAMPIRAN E 

 

  E.1 DAFTAR NAMA VALIDATOR, GURU DAN SISWA 

E.2 DOKUMENTASI 
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DAFTAR NAMA VALIDATOR DAN GURU MATA PELAJARAN KIMIA 

MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (SCIENCE, ENVIRONMENT, 

TECHNOLOGY, SOCIETY) PADA MATERI ASAM BASA 

 

NO NAMA VALIDATOR 

DAN GURU MATA 

PELAJARAN 

 

KETERANGAN 

BIDANG 

KEAHLIAN 

1 Lisa Utami, S.Pd.,M.Si Dosen Pendidikan 

Kimia UIN SUSKA 

Riau 

Validator Instrument  

2 Lisa Utami, S.Pd.,M.Si Dosen Pendidikan 

Kimia UIN SUSKA 

Riau 

Validator Materi 

Pembelajaran  

3 Ira Mahartika, M.Pd Dosen Pendidikan 

Kimia UIN SUSKA 

Riau 

Validator Media 

Pembelajaran 

4 Drs. Febriwarmen Guru SMAN 01 

Kampar Kiri Tengah 

Guru Mata Pelajaran 

(1) 

5 Marsiti, S.Si Guru SMAN 01 

Kampar Kiri Tengah 

Guru Mata Pelajaran 

(2) 

LAMPIRAN E.1 
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DAFTAR NAMA RESPONDEN (SISWA) MEDIA MOTION COMIC 

BERBASIS SETS (SCIENCE, ENVIRONMENT, TECHNOLOGY, SOCIETY) 

PADA MATERI ASAM BASA 

 

No Nama Responden Responden 

1 Devi Ainun F. Siswa 1 

2 Enggar Kurniasih Siswa 2 

3 Fadela Kurnia Siswa 3 

4 Fauzan Ramadhan Siswa 4 

5 Gilang Siswa 5 

6 Laelatul Khasanah Siswa 6 

7 Lusi Anila Siswa 7 

8 Nanda Lucky Siswa 8 

9 Rizky Catur P Siswa 9 

10 Thoriq Kurniawan Siswa 10 

11 Ulviana Agustina Siswa 11 

12 Yunita Putriani H. Siswa 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



280 
 

 

Dokumentasi 

Dalam Skripsi ini peneliti tidak bisa melampirkan dokumentasi saat penelitian. Di 

karenakan penelitian dilakukan secara Online sehingga yang dapat dilampirkan 

hanya foto guru dan siswa SMAN 01 Kampar Kiri Tengah. 

A. Guru 

Guru Mata Pelajaran Kimia di SMAN 01 Kampar Kiri Tengah 

 
Drs. Febriwarmen 

085265307053 

 
Marsiti, S.Si 

085375996558 

Marsiti@grad.unri.ac.id 

 

 

B. Siswa 

No Foto Siswa Nama, Email dan No. Hp 

1 

 

 

 

Devi Ainun F. 

Deviainun79@gmail.com 

083800779052 

2 

 

 

 

Enggar Kurniasih 

Enggarkurniasih10@gmail.com 

082288407419 

LAMPIRAN E.2 
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3 

 

 

 

Fadela Kurnia 

Fadelakurnia734@gmail.com 

085831129831 

4 

 

 

 

 

Fauzan Ramadhan 

Darsikun5798@gmail.com  

081378248576 

5 

 

 

 

Gilang Parlindungan 

Gilangsh9@gmail.com 

081276943547 

6 

 

 

 

Laelatul Khasanah 
Laelatulkhasanah770@gmail.com 

082286873097 

7 

 

 

 

Lusi Anila 

Lusianila2@gmail.com 

085763550984 

mailto:Fadelakurnia734@gmail.com
mailto:Darsikun5798@gmail.com
mailto:Gilangsh9@gmail.com
mailto:Laelatulkhasanah770@gmail.com
mailto:Lusianila2@gmail.com
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8 

 

 

 

 

Nanda Lucky 

Nandalucky324@gmail.com 

082258654527 

9 

 

 

 

 

Rizky Catur Prihantoro 

Caturprihan13@gmail.com 

085767826447 

10 

 

 

 

 

Thoriq Kurniawan 

Kurniawanthor21@gmail.com 

081992317691 

11 

 

 

 

Ulviana Agustina 

Ulvianaagustina07@gmail.com 

082213607763 

12 

 

 

 

 

Yunita Putriani H. 

yputriani02@gmail.com 

087738031907 

 

 

 

mailto:Nandalucky324@gmail.com
mailto:Caturprihan13@gmail.com
mailto:Kurniawanthor21@gmail.com
mailto:Ulvianaagustina07@gmail.com
mailto:yputriani02@gmail.com
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LAMPIRAN F 

 
F.1 Flowcart Media Motion Comic Asam Basa 

F.2 Prototype Media Motion Comic Asam Basa 

F.3 Storyboard Media Motion Comic Asam Basa 
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DESAIN FLOWCHART MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS 

(SCIENCE, ENVIRONMENT, TECHNOLOGY, SOCIETY) PADA MATERI 

ASAM BASA  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cover  

Profil Penulis 

Kompetensi yang akan Dicapai 

Alur cerita motion comic berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and Society) 

Daftar Referensi 

Khazanah Kimia 

Tokoh-tokoh dalam Motion Comic 

Pengenalan Media Motion Comic 

Daftar Referensi 

Gambar 

Pengenalan Pendekatan SETS (Science, Environment, 
Technology and Society) 
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DESKRIPSI PROTOTYPE MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS 

(SCIENCE, ENVIRONMENT, TECHNOLOGY, SOCIETY) PADA MATERI 

ASAM BASA 

No  Tampilan Keterangan 

1 Cover  Tampilan awal yang mengambarkan 

tetang materi yang akan di pelajari yaitu 

asam basa. Dengan memuat judul yaitu 

Pembelajaran Asam Basa Berbasis 

SETS. 

2 Pengenalan Media Motion 

Comic 

 

Bagian ini berisi penjelasan tentang 

pengertian motion comic secara umum 

3 Pengenalan Pendekatan SETS 

(Science, Environment, 

Technology and Society) 

Bagian ini berisi tentang penjelasan 

mengenai pendekatan SETS  

4 Profil Penulis 

 

Bagian ini berisi tentang informasi 

mengenai penyusun media motion 

comic. 

5 Tokoh-tokoh dalam Motion 

Comic 

Bagian ini berisi tentang pengenalan 

nama tokoh-tokoh dalam media motion 

comic.  

6 Kompetensi yang akan 

Dicapai 

 

Bagian ini berisi tentang Kompetensi 

yang akan di capai, seperti Kompetensi 

Dasar (KD), Indikator Pembelajaran dan 

Tujuan Pembelajaran 

5 Alur cerita motion comic 

berbasis SETS (Science, 

Environment, Technology and 

Society) 

 

Bagian ini berisi tentang Materi asam 

basa yang dibuat dalam bentuk cerita 

Motion Comic (komik bergerak) dengan 

pendekatan SETS. Komik yang dibuat 

berisi tentang cerita disebuah sekolah 

yang dimana siswa-siswanya 

memperlajari meteri asam basa, dalam 

proses belajarnya siswa-siswa tersebut 

harus memahami konsep sains, dampak 

lingkungan, teknologi yang digunakan 

dan dampaknya terhadap masyarakat.  

 

Dengan pendekatan SETS yang memiliki 

beberapa tahapan, yaitu : Pendahuluan, 

Pembentukan Konsep, Aplikasi Konsep 

dalam Kehidupan, dan pemantapan 

konsep. Isinya meliputi : 

1. Bagian Science (Proses 

Apersepsi dan Eksplorasi) : 

LAMPIRAN F.2 
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Konsep teori asam basa, 

indikator asam basa, asam kuat-

asam lemah, basa kuat-basa 

lemah 

2. Bagian Environment dan Society 

(Proses Pembentukan, Aplikasi dan 

Pemantapan Kosep) : Hujan asam, 

Dampak hujan asam dan Proses hujan 

asam 

3. Bagian Technology : Teknologi 

sederhana yaitu pH Meter Digital 

9 Khazanah Kimia Berisi tentang para penemu-penemu 

kimia islam pertama kali dan produk 

yang ditemukan 

10 Daftar Pustaka Berisi tentang sumber-sumber yang 

digunakan penulis dalam membuat 

media motion comic, terdiri dari sumber 

referensi gambar dan daftar referensi 

teori. 
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STORYBOARD MEDIA MOTION COMIC BERBASIS SETS (SCIENCE, 

ENVIRONMENT, TECHNOLOGY, SOCIETY) PADA MATERI ASAM 

BASA 

No DESAIN AWAL 

(Sebelum Validasi) 

FRAME KETERANGAN 

1 

 

 

 

 

 

 

Cover 

 

Tampilan Depan 

Motion Comic 

 

Memuat judul : 

 

“PEMBELAJARAN 

ASAM BASA 

BERBASIS SETS” 

2 

 

 

 

Pengenalan 

Motion Comic 

 

Penjelasan mengenai 

pengertian media 

motion comic 

3 

 

 

Pengenalan 

Pendekatan 

SETS 

 

Penjelasan mengenai 

pengertian dan 

maksud pendekatan 

SETS 

4 

 

 

Identitas 

Penyusun 

 

Informasi mengenai 

penyusun media 

motion comic 

5  

 

 

 

 

Pengenalan 

Tokoh-tokoh 

dalam Motion 

Comic 

 

Informasi mengenai 

nama tokoh-tokoh 

yang terdapat dalam 

motion comic 

 

Adapun nama tokoh-
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tokohnya yaitu : 

Hakim, Rio, Nazla, 

Ayu, Dela dan Ibu 

Guru 

6  

 

 

 

Kompetensi 

Dasar 

 

Penjelasan tentang 

Kompetensi Dasar 

yang harus dicapai 

dalam media motion 

comic 

7 

 
 

 

 

 

Indikator 

Pembelajaran 

Penjelasan tentang 

Indikator 

Pembelajaran materi 

asam basa yang harus 

dicapai dalam media 

motion comic 

8  

 

 

 

Tujuan 

Pembelajaran 

 

Penjelasan tentang 

Tujuan Pembelajaran 

yang harus dicapai 

dalam pembelajaran 

dengan media motion 

comic 

9 

 

 

 

 

 

Halaman 1 

 

Tahapan 

Pendahuluan 

(Apresiasi dan 

Eksplorasi) 

 

Penjelasan tentang 

asam basa dan 

produk-produk 

asam basa dalam 

kehidupan sehari-

hari 

Bagian SCIENCE 
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10 

 

 

 

 

 

 

Halaman 2 

 

 

 

 

Penjelasan tentang 

Teori asam basa 

menurut Arrhenius  

11 

 

 

 

 

Halaman 3 

 

 

Penjelasan tentang 

Teori asam basa 

menurut Bronsted 

dan Lowry 

12 

 

 

 

 

Halaman 4 

 

 

Penjelasan tentang 

Teori asam basa 

menurut Lewis 

13  

 

 

 

 

 

 

Halaman 5 

Tahapan 

Pembentukan 

Konsep : 

Eksperimen 

Penjelasan tentang 

Indikator asam 

basa : Lakmus, 

Universal, Indikator 

Larutan dan 

Indikator Bahan 

Alam 

14 

 

 

 

 

 

Halaman 6 

 

 

 

Penjelasan tentang 

pH, pOH,  Asam 

Kuat–Asam Lemah 

dan Basa Kuat–

Basa Lemah 
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Bagian ENVIRONMENT dan SOCIETY 

15  

 

  
 

 

 

 

 

 

Halaman 7 

 

Tahapan Aplikasi 

Konsep dalam 

Kehidupan 

 

Penjelasan tentang 

Hujan Asam : 

Proses Terjadinya 

dan Dampaknya 

terhadap 

Lingkungan 

16  

 

 

 

 

 

 

Halaman 8 

 

Tahapan 

Pemantapan 

Konsep 

Penjelasan tentang 

senyawa – senyawa 

yang dapat 

menyebabkan hujan 

asam, Penyebab 

Hujan asam, dan 

Dampaknya 

terhadap 

Lingkungan dan 

Masyarakat 

Bagian TECHNOLOGY 

17   

 

 

 

 

Halaman 10 

 

 

Penjelasan tentang 

Teknologi yang 

dapat digunakan 

untuk melihat 

dampak hujan asam 

terhadap suatu 
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larutan 

18  

 
 

 

 

 

 

Khazanah 

Kimia 

 

Penjelasan tentang 

tokoh-tokoh muslim 

yang pertama kali 

mengemukakan 

tentang ilmu kimia 

dan produk-produk 

yang berhasil 

ditemukan seperti : 

Jabir Bn Hayyan, 

Ar-Razi, dan Ibnu 

Ahmad Al-majriti 

19 

 

 

 

Daftar 

Referensi 

Teori 

 

20 

 

 

 

Daftar 

Referensi 

Gambar 
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