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ABSTRAK 
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Komputer Sebagai Sumber 

Belajar Kimia Siswa Pada Materi Pokok Kesetimbangan Kimia 
 

Oleh: 
F i t r i a n i 

NIM. 05440030 
 

Dosen Pembimbing: Khamidinal, M. Si 
 

 
Telah dilakukan penelitian pengembangan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer di bidang pendidikan kimia. Tujuan 
dari penelitian pengembangan ini, yaitu: (1) Membuat multimedia interaktif 
dengan menggunakan program SWISHmax, macromedia flash  professional 8, 
microsoft visual basic .NET, dan  flash intro banner maker  pada materi pokok 
kesetimbangan kimia, (2) Mengetahui kualitas dan efektifitas penggunaan 
multimedia interaktif berbasis komputer berdasarkan penilaian 5 guru kimia 
SMA/MA. 

Sebelum memasuki tahap penilaian, media yang dikembangkan 
mendapatkan masukan dari peer reviewer dan ahli media. Instrumen penilaian 
berupa data kualitatif yang ditabulasi menjadi data kuantitatif, kemudian dianalisis 
sehingga dihasilkan penilaian ideal kualitas multimedia interaktif berbasis 
komputer. Produk  penelitian ini berupa multimedia interaktif berbasis komputer 
Materi Pokok Kesetimbangan Kimia bagi siswa SMA/MA kelas XI semester 
gasal. Multimedia interaktif berbasis komputer terdiri dari tiga sub pokok 
bahasan, yaitu Keadaan setimbang dan Tetapan Kesetimbangan, Faktor-faktor 
yang Mempengaruhi Kesetimbangan, dan Reaksi Kesetimbangan dalam Industri.  

Berdasarkan hasil penilaian 5 orang guru kimia, multimedia interaktif 
berbasis komputer yang dikembangkan mempunyai kualitas Sangat Baik (SB) 
dengan skor 129,6 dari skor maksimal 150 dan persentase keidealan 86,4%. 
Dengan demikian layak digunakan sebagai sumber belajar alternatif siswa. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran, multimedia interaktif berbasis komputer, 
SWISHmax, macromedia flash profesional 8, Microsoft visual basic. NET, flash 
intro banner maker, kesetimbangan kimia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan bercirikan interaksi antara guru sebagai pendidik dengan siswa 

sebagai peserta didik untuk mencapai tujuan pendidikan. Guru merupakan unsur 

penting yang harus ada dalam bidang pendidikan. Peran tanggung jawab guru 

sangat menentukan dalam pencapaian keberhasilan penyelenggaraan pendidikan.1 

Sebagai pendidik, guru tidak hanya sekadar menjalankan perannya dalam 

menyampaikan materi di depan kelas untuk mencapai tujuan pembelajaran bidang 

studi yang menjadi tanggung jawabnya, tetapi juga diharapkan memiliki 

keterampilan dan kompetensi yang bisa menunjang profesinya. 

 Proses pembelajaran dalam dunia pendidikan secara umum melibatkan 

empat komponen utama yaitu siswa, guru, lingkungan belajar dan materi 

pelajaran.  Keempat komponen ini mempengaruhi siswa dalam mencapai tujuan 

belajarnya. Setiap siswa mempunyai berbagai tingkat kemampuan yang berlainan 

dilihat dari aspek daya tangkap, pengetahuan yang dimilikinya dalam bidang yang 

akan dipelajari, motivasi belajar, keterampilan belajar, dan tujuan belajar.2 

 Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang dikembangkan oleh 

masing-masing Satuan Pendidikan memberi hak penuh kepada sekolah untuk 

mengembangkan kurikulum sesuai dengan potensi, tuntutan, dan kebutuhan 

masing-masing. KTSP merupakan kurikulum yang dimiliki oleh masing-masing 

                                                
1  Mulyati Arifin, dkk.  Strategi Belajar Mengajar Kimia. (Universitas Negeri Malang: UM 

Press, 2005). hlm. 3.  
2 Ahmad Suntoro dalam  http://yb1zdx.arc.itb.ac.id/data/cd-ig2s/doc-guru/komputer-untuk-

pendidikan-1991.rtf. diakses pada 18 April 2009, pukul 19.00. WIB. 
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satuan pendidikan, sehingga kurikulum yang dipakai mengacu pada Standar Isi 

yang dikembangkan oleh Pemerintah. Pemberlakuan KTSP di setiap sekolah 

memiliki kekuasaan dan tanggung jawab penuh terhadap kurikulum yang dibuat 

untuk meningkatkan potensi sekolahnya, yang diharapkan dapat memberikan hasil 

belajar yang memuaskan. Untuk mendapatkan hasil tersebut maka setiap guru di 

sekolah harus mempunyai metode pembelajaran, strategi dan media pembelajaran 

yang tepat untuk anak didiknya. 

 Kimia bukan sekadar pelajaran hafalan, namun perlu adanya pemahaman 

yang mendalam tentang konsep kimia, sehingga pada saat pelajaran berakhir 

siswa mampu menerima dan menyimpan materi pelajaran yang telah disampaikan 

dalam memori ingatannya. Persepsi tentang ilmu kimia yang dinilai abstrak dan 

tidak menarik harus diubah. Buku pelajaran kimia yang sebagian besar berisi 

rumus-rumus dan penggunaan bahasa tulisan tingkat tinggi menjadikan siswa 

malas membacanya. Penyampaian materi pelajaran yang hanya melalui buku 

terkadang ada materi yang tidak mudah untuk dipahami, sehingga guru 

membutuhkan media untuk membantu menyampaikan materi pelajaran. 

 Untuk meningkatkan prestasi belajar siswa, guru dituntut untuk menjadikan 

pelajaran lebih inovatif yang dapat mendorong siswa untuk belajar secara optimal, 

baik belajar mandiri maupun dalam pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang digunakan harus efektif dan selektif sesuai dengan pokok 

bahasan yang diajarkan. Pengembangan multimedia interaktif dalam penelitian ini 

diharapkan dapat membantu permasalahan-permasalahan dalam pembelajaran.  
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B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah, permasalahan-permasalahan yang 

dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut. 

1. Guru membutuhkan media yang dapat membantunya dalam menyampaikan 

materi pelajaran kimia yang umumnya bersifat abstrak. 

2. Siswa mengalami kejenuhan membaca buku pelajaran yang sebagian besar 

berisi rumus dan tulisan, sehingga kurang memahami maksud materi 

pelajaran yang sesungguhnya. 

C. Pembatasan Masalah 

Masalah dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut. 

1. Mengembangakan multimedia interaktif berbasis komputer dengan 

menggunakan program SWISHmax, macromedia flash profesional 8, 

mirosoft visual basic .NET, dan flash intro banner maker pada materi pokok 

kesetimbangan kimia. 

2. Menilai kualitas multimedia interaktif berbasis komputer berdasarkan 

penilaian guru kimia SMA/MA. 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah, dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut. 

1. Bagaimana prosedur pengembangan multimedia interaktif dengan 

menggunakan program SWISHmax, macromedia flash profesional 8, 

mirosoft visual basic .NET,  dan flash intro banner maker pada Materi 

Pokok Kesetimbangan Kimia? 
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2. Bagaimana kualitas multimedia interaktif berbasis komputer yang 

dikembangkan berdasarkan penilaian guru kimia SMA/MA? 

E. Tujuan Pengembangan 

 Sesuai dengan pokok-pokok permasalahan yang dikemukakan, tujuan dari 

pengembangan ini adalah sebagai berikut. 

1. Membuat multimedia interaktif dengan menggunakan program SWISHmax, 

macromedia flash  professional 8, microsoft visual basic .NET, dan flash 

intro banner maker  pada Materi Pokok Kesetimbangan Kimia, dan 

2. Mengetahui kualitas multimedia interaktif berdasarkan penilaian guru kimia 

SMA/MA. 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

 Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Multimedia interaktif berbasis komputer ini dikembangkan dengan 

menggunakan program SWISHmax, macromedia flash professional 8, 

microsoft visual basic .NET, dan flash intro banner maker. 

2. Tampilan multimedia interaktif berbasis komputer ini berupa buku 

elektronik dengan tombol navigasi untuk mengatur halaman yang 

diinginkan.  

3. Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini adalah kesetimbangan 

kimia. 

4. Terdapat unsur teks, animasi, suara, dan video untuk memberikan gambaran 

nyata dari konsep materi yang disajikan. 
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G. Definisi Istilah 

1. Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.3 

Pengembangan media merupakan suatu proses pembuatan media 

pembelajaran dengan mengembangkan bentuk penyajian media 

pembelajaran tersebut sehingga ada pembaruan terhadap media-media yang 

telah dibuat sebelumnya. 

2. Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan 

menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) 

dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai 

melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.4 

3. Media berbasis komputer adalah media yang dalam pemakaiannya 

menggunakan komputer sebagai alat penyampai informasi. 

4. Sumber belajar adalah segala hal yang dapat memberi kemudahan dan dapat 

dijadikan referensi dalam pembelajaran. 

5. Kesetimbangan kimia adalah materi pokok pelajaran kimia kelas XI 

semester gasal yang memiliki berbagai indikator di dalamnya. Materi pokok 

ini menjelaskan tentang pengertian kesetimbangan kimia, faktor-faktor yang 

mempengaruhinya, serta penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. 

                                                
3  Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. 

(Bandung: Alfabeta, 2007). hlm. 407. 
4 M. Suyanto. Multimedia Alat untuk Meningkatkan Keunggulan Bersaing. (Yogyakarta: 

Andi, 2003). hlm. 21. 

 



6 
 

6. Standar Isi adalah ruang lingkup materi dan tingkat kompetensi untuk 

mencapai kompetensi lulusan pada jenjang dan jenis pendidikan tertentu, 

yang dituangkan dalam kriteria tentang kompetensi tamatan, kompetensi 

bahan kajian, kompetensi  mata pelajaran, dan silabus pembelajaran.5 

7. KTSP adalah kurikulum operasional yang disusun oleh dan dilaksanakan di 

masing-masing satuan pendidikan yang terdiri dari tujuan pendidikan 

tingkat satuan pendidikan, struktur dan muatan kurikulum tingkat satuan 

pendidikan, kalender pendidikan, dan silabus.6 

H. Pentingnya Pengembangan 

 Penelitian pengembangan multimedia interaktif ini dianggap penting karena 

diharapkan dapat: 

1.  digunakan sebagai pelengkap sumber belajar khususnya bagi siswa 

SMA/MA kelas XI pada Materi Pokok Kesetimbangan Kimia; 

2.  meningkatkan minat siswa untuk belajar kimia; 

3. membantu guru dalam penyampaian materi pelajaran dan memudahkan 

siswa memahami materi kimia yang abstrak dan sulit untuk dipahami; dan 

4. memberi inovasi bagi penelitian pengembangan dalam dunia pendidikan. 

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

 Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah komputer dapat digunakan 

sebagai alat bantu (media) dalam proses belajar mengajar. Multimedia interaktif 

                                                
5 E. Mulyasa. Implementasi Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan  Kemandirian Guru dan 

Kepala Sekolah. (Jakarta: Bumi Aksara, 2008).  hlm. 21. 
6 BSNP. Panduan Penyusunan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Jenjang Pendidikan 

Dasar dan Menengah. (Jakarta: BSNP). hlm. 4. 
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berbasis komputer yang dibuat berperan sebagai pelengkap buku pelajaran kimia 

pada umumnya, dan pelengkap penjelasan materi yang disampaikan oleh guru. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Produk yang dihasilkan memiliki beberapa keterbatasan yang diantaranya 

sebagai berikut. 

a. Multimedia interaktif ini hanya dapat digunakan apabila komputer 

mendukung teknologi multimedia flash, misalnya flash player. 

b. Multimedia dibuat dalam bentuk file swf yang dijalankan pada file  html 

(hypertext markup language). 

c. PC (personal computer) untuk dapat menjalankan aplikasi dengan 

spesifikasi minimal: 

1) RAM 256 MB 

2) VGA 64 MB  

3) Harddisk 20 MB ( free space ) 

4) Processor Pentium3 

d. Perangkat lunak (software) yang digunakan: 

1) Flash player 

2) Browser client 

3) .NET Framework 2.0 

e. Multimedia interaktif yang dikembangkan tidak diujikan kepada siswa. 

J. Manfaat Pengembangan  

 Hasil pengembangan ini dapat bermanfaat bagi: 
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1. Guru, sebagai komponen dalam pembelajaran yang memegang peranan 

penting dan utama agar dapat: 

a. memanfaatkan multimedia interaktif  sebagai pelengkap dalam 

menyampaikan materi pelajaran; dan  

b. mengembangkan kreativitasnya melalui penggunaan media 

pembelajaran, dapat memilih media yang paling tepat dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran, dan dapat membuat media 

pembelajaran sendiri. 

2.  Siswa, sebagai subjek pembelajaran agar dapat: 

a. memanfaatkan multimedia interaktif  sebagai sumber belajar alternatif 

dan pelengkap penjelasan materi pelajaran yang disampaikan oleh guru; 

dan 

b. meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep kimia serta dapat 

melihat kondisi nyata dari materi yang telah disampaikan melalui 

interaksi langsung dengan media. 

3. Peneliti, sebagai subjek utama yang melakukan penelitian agar dapat 

mengetahui kualitas dan keberhasilan multimedia interaktif  dalam 

membantu mengatasi kesulitan guru dan siswa dalam pembelajaran. 

4. Umum, sebagai pembaca/pengamat agar dapat: 

a. mengetahui kualitas  multimedia interaktif  berdasarkan hasil 

penelitian; dan 

b. memberikan inspirasi untuk melakukan penelitian ini lebih lanjut. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Komputer Materi Pokok Kesetimbangan Kimia 

Penelitian pengembangan ini telah berhasil menyusun  media 

pembelajaran berbasis komputer untuk Materi Pokok Kesetimbangan Kimia bagi 

siswa SMA/MA yang mengacu pada kriteria pembuatan multimedia interaktif 

berbasis komputer. Materi yang disampaikan dalam media ini terdiri dari tiga sub 

materi pokok, yaitu Keadaan Setimbang dan Tetapan Kesetimbangan, Faktor-

faktor yang Mempengaruhi Kesetimbangan, dan Reaksi Kesetimbangan dalam 

Industri.  

Proses pengembangan multimedia interaktif berbasis komputer ini  melalui 

beberapa tahap sebelum masuk pada penilaian reviewers. Proses pengembangan 

produk yang dilakukan meliputi analisis standar isi, pemilihan topik materi, dan 

pengumpulan sumber materi sebagai referensi dalam penyusunan multimedia 

interaktif. Tahap selanjutnya adalah penyusunan multimedia interaktif.  

Produk awal multimedia interaktif terlebih dahulu dikonsultasikan kepada 

dosen pembimbing untuk memperoleh revisi I, selanjutnya dikonsultasikan 

kepada 3 orang peer reviewers (teman sejawat) yang sedang melakukan penelitian 

pengembangan tentang multimedia, 1 orang ahli media memiliki keahlian dalam 

bidang komputer multimedia dan 1 orang ahli materi yang memiliki kemampuan 

dalam bidang keilmuan kimia materi pokok kesetimbangan kimia. Multimedia 

interaktif berbasis komputer hasil revisi dinilai oleh 5 orang reviewers (guru 

39 
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SMA/MA) baik swasta ataupun negeri. Hasil  penilaian oleh 5 orang guru kimia 

adalah sebagai berikut. 

Tabel 5. Hasil Penilaian Multimedia Interaktif Berbasis Komputer  

Penilai Aspek 
Penilaian 

Kriteria 
I II III IV V 

Σ Skor 
Σ per 
aspek 

Rata-rata 

1 5 5 5 4 5 24 
2 5 5 5 4 5 24 
3 4 4 4 4 4 20 

A 

4 4 5 4 4 4 21 

 
89 

 
17,8 
(SB) 

5 4 5 4 4 4 21 
6 4 5 4 4 4 21 B 
7 4 5 4 4 4 21 

 
63 

 
12,6 
(SB) 

8 4 5 5 4 5 23 

9 5 5 5 4 4 23 
10 4 5 4 4 4 21 
11 4 5 5 4 4 22 
12 4 5 4 4 4 21 
13 4 5 4 4 4 21 
14 5 5 5 4 4 23 
15 4 5 4 4 4 21 
16 4 5 4 4 4 21 

C 

17 5 5 4 4 4 22 

 
218 

 
43,6 
(SB) 

18 4 4 5 4 3 20 
19 5 5 5 4 5 24 D 
20 4 5 5 4 4 22 

 
66 

 
13,2 
(SB) 

21 4 4 5 4 3 20 
22 4 5 4 4 4 21 
23 4 5 4 4 3 20 
24 4 5 4 4 4 21 
25 4 5 5 4 3 21 
26 4 5 5 4 3 21 
27 4 5 5 4 4 22 
28 4 4 5 4 4 21 
29 4 5 5 4 5 23 

 
 
 

E 

30 4 4 5 4 5 22 

212 
42,4 
(SB) 

Jumlah Skor 126 145 136 120 131 648 648 
129,6 
(SB) 
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B. Pembahasan  

1. Produk Multimedia Interaktif Berbasis Komputer 

a. Tinjauan dan masukan oleh ahli media dan ahli materi 

Tinjauan dan masukan oleh ahli media dapat dilihat pada Tabel 6 berikut 

ini: 

Tabel 6. Tinjauan dan masukan oleh ahli media dan ahli materi 

No. Sub Materi Tinjauan dan Masukan 

1. Halaman Judul  Penggabungan objek (animasi awan dengan gambar 

burung) sangat cocok dan kreatif. 

2. 
Halaman 

Profile 

a. Tulisan “efektifitas” → “efektivitas” 

b. Tujuan yang dimaksud tujuan pembelajaran?  

c. Teks menabrak gambar (foto profile). Teks yang 

dibuat dengan menggunakan flash dan background 

yang dibuat dengan menggunakan photoshop 

terkesan berdiri sendiri-sendiri, sebaiknya 

diperbaiki agar tampilan proporsional. 

3. 
Halaman daftar 

isi 

a. Background terlalu ramai, tulisan sulit dibaca. 

b. Ukuran font di bagian kiri dan kanan tidak sama. 

4. Apersepsi 

a. Video tidak muncul. 

b. Ukuran huruf terlalu besar jika dibanding halaman 

yang lain. 

c. Background sebaiknya diganti (terlalu sepi) agar 

senada dengan background di halaman yang lain. 

5. 
Keadaan 

Kesetimbangan 

a. mapun → maupun 

b. Bentuk panah seharusnya “→”  

6. 

Konsep 

Kesetimbangan 

Dinamis 

a. Dg, yg, tidak boleh disingkat. 

b. Tulisan Irreversible dicetak miring. 

c. (reaktan) nya → (reaktan)nya  
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d. Penulisan rumus HCL seharusnya HCl 

e. NaCL seharusnya NaCl 

7. 
Reaksi 

reversibel 

a. Reaksi reversibel, contoh, menurut reaksi, font nya 

tidak terbaca dengan jelas. 

b. H2 seharusnya H2, dan  I2 seharusnya I2 

c. Tampilan halaman kesimpulan ditambah script stop 

supaya tidak bergerak terus. 

8. 
Analogi prinsip 

Kesetimbangan 

a. Videonya tidak muncul. 

b. Tulisan merk “Garuda food” pada animasi jungkat-

jungkit sebaiknya dihapus. 

9.  

a. Penulisan harus konsisten, kesetimbangan atau 

keseimbangan. 

b. tdak → tidak 

c. tdiak → tidak 

d. Angka 2 pada  H2O terlalu kecil (tidak 

proporsional). 

10. 

Judul reaksi 

reversibel 

dalam berbagai 

wujud 

Huruf pada judul resolusinya terkesan dipaksakan, 

sehingga hasilnya pecah. Sebaiknya menggunakan 

resolusi yang lebih besar. 

11. 
Persamaan 

Kesetimbangan 

a. Kc = [C]p + [D]q / [A]m + [B]n  seharusnya 

    Kc = [C]p  [D]q / [A] m [B]n 

b. Cek lagi penulisan rumus umum kesetimbangan. 

12. 
Reaksi 

homogen 
Tulisan PCl5 ↔ PCl3 + Cl2, angka indeks di subskrip. 

13. 
Hubungan Kc 

dengan Kp 
Kp= Kc (RT) ∆n seharusnya Kp = Kc (RT) ∆n. 

14. 

Cara 

meramalkan 

arah reaksi 

a. Font terlau kecil. 

b. Pada contoh soal H2 + I2      2HI panahnya belum 

ada. 
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15. Rumus-rumus 

Hampir semua penulisan rumus terkesan seperti 

potongan kertas yang ditempel tidak rapi, sebaiknya 

diberi garis pinggir atau efek bayangan supaya lebih 

bagus.  

16. Suara/musik 

Pengaturan munculnya musik sudah cukup tepat, 

misalnya pada halaman-halaman yang animasinya 

tidak terlalu ramai. 

17. 
Sampul 

belakang 

Penulisan website salah, seharusnya: terapad.com 

Email: yahoo.co.id 

18. Evaluasi/quis 
Penulisan soal tidak proporsional, masih banyak teks 

yang menabrak garis. 

 

b. Tinjauan dan masukan oleh peer reviewers 

Tinjauan dan masukan oleh peer reviewers dapat dilihat pada Tabel 7 

berikut ini: 

Tabel 7. Tinjauan dan masukan oleh peer reviewers 

No. Sub materi Tinjauan dan Masukan 

1. 
 Suara pembuka dobel, bagaimana jika diganti musik 

pembuka? 

2. Halaman Profile 

a. Warna tulisan terlalu cerah, tidak cocok dengan 

warna background. 

b. Tampilan background dan tulisan kurang sesuai. 

c. Musiknya hanya di halaman awal? 

d. Tulisannya bagaimana jika diperbesar? 

e. Bagaimana jika ada musik pengiringnya? 

3. 
Keadaan 

kesetimbangan 

a. Tulisan “mapun” → “maupun” 

b. Tulisan dan background kurang sesuai, bagaimana 

jika tidak memakai warna gelap di dekat tulisan? 

4. Reaksi reversibel a. Gambar dan tulisan jangan menumpuk 
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b. Tulisan “rekasi” → reaksi 

c. Musiknya hanya muncul sebentar? 

5. 

Tetapan 

kesetimbangan 

Tekanan (Kp) 

Tulisan (ukuran huruf) terlalu kecil, bagaimana jika 

tulisannya diperbesar? 

 

 

 

 

6. 
Hubungan Kc 

dengan Kp 
Ukuran huruf pada pembahasan mater terlalu kecil. 

7. 
Cara meramalkan 

arah reaksi 
Bagaimana jika warna tulisan tidak hijau? 

8. 

Kesetimbangan 

kimia bersifat 

dinamis 

Ada huruf-huruf yang masih kurang. 

9. 
Perubahan 

konsentrasi 
Gambar anak panah kurang jelas. 

10. 
Perubahan 

Tekanan 

Bagaimana jika tulisannya di bold? 

 

11. 

 a. Font dibuat lebih besar. 

b. Pewarnaan sub bab harus lebih tegas daripada isi. 

c. Penulisan jangan disingkat. 

 

 

Multimedia interaktif berbasis komputer yang diberi masukan kemudian 

direvisi sehingga dihasilkan produk hasil revisi II. Produk hasil revisi kemudian 

dinilai oleh 5 orang reviewers yaitu 5 orang guru kimia SMA/MA. 

c. Tinjauan dan masukan oleh reviewers 

Saran dan masukan reviewers dapat dilihat pada Tabel 8 berikut ini: 
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Tabel 8. Saran dan Masukan oleh Reviewers. 

No. Sub Materi Sran dan Masukan 

1. Halaman judul Tulisan jangan ditutupi efek gambar. 

2. Halaman profile 

a. Profil pembuat bagus. 

b. Background terlalu cerah sehingga tulisan tidak 

kelihatan. 

3. Daftar isi 
Nomor  3 perubahan tekanan → perubahan 

volume/tekanan. 

4. 
Standar 

Kompetensi 
Dicek lagi. 

5. Apersepsi 
Warna tulisan dan warna background dibedakan 

karena tidak terbaca dengan jelas. 

6. 

Keadaan setimbnag 

dan tetapan 

kesetimbangan 

a. Tulisan mohon digeser agak ke kanan sehingga 

lebih jelas. 

b. Perpaduan warna background dan warna tulisan 

materi kurang kontras, sehingga ada materi yang 

tidak kelihatan dengan jelas. 

7. 

Konsep 

kesetimbangan 

dinamis 

a. Sebaiknya ditambah kata pengantar yang 

menghubungkan judul dengan materi. 

b. Tulisan jangan disingkat-singkat. 

c. Untuk persamaan reaksi, angka indeks ditulis 

agak ke bawah. 

d. Background terlalu ramai, lebih baik warna 

background dibuat transparan agar tidak 

mengganggu tampilan materi. 

e. Tertulis HCl(aq) + NaOH(aq) → NaCl(aq) + H2O(aq) 

Seharusnya HCl(aq) + NaOH(aq) → NaCl(aq) + 

H2O(l) 

8. Reaksi reversibel 
Tertulis : Ternyata sebagian gas HI terurai kembali 

menjadi gas H2 dan I2. 
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Sebaiknya: Ternyata sebagian gas HI terurai 

kembali menjadi gas H2 dan I2, sehingga tercapai 

kesetimbangan, dimana reaksi maju=reaksi balik. 

9. 

Kesetimbangan 

kimia bersifat 

dinamis 

Peletakan gambar contoh kesetimbangan 

disesuaikan dengan pembahasan materinya. 

10. 

Kesetimbangan 

homogen dan 

heterogen  

a. Rekasi → reaksi 

b. Pada kesetimbangan heterogen, kata seluruh 

dihapus, karena di reaksi juga ada yang 

fasanya sama. 

11. 
Tetapan 

kesetimbangan 

a. Tertulis  Kc = [C]p + [D]q / [A] m + [B]n  

seharusnya Kc = [C]p  [D]q / [A] m [B]n 

b. Ditambah contoh soal. 

 

12. Reaksi homogen  

a. Contoh reaksi homogen nomor 1, angka indeks 

agak ke bawah, juga untuk rumusan Kc. 

b. Contoh reaksi nomor 2 tertulis:  

       2SO2(g) + O2(g)           2SO2(g)   

       seharusnya: 2SO2(g)  + O2(g)       2SO3(g) 

c. Pengaturan tanda panah pada penulisan harga 

Kc dirapikan supaya lebih bagus. 

13. Reaksi heterogen 

a. Contoh reaksi heterogen, angka indeks agak ke 

bawah. Juga untuk harga Kc. 

b.Warna tulisan pada materi heterogen dibuat 

kontras agar terbaca dengan jelas. 

c. Kalimat diubah lagi. Dalam hal ini fasa cair dan 

padat tidak berpengaruh, yang berpengaruh 

adalah fasa larutan. 

14. 
Tetapan 

Kesetimbangan 
Ditambah contoh soal. 
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Tekanan (Kp)  

15. 
Hubungan Kc 

dengan Kp 

a. Rumus hubungan Kc dengan Kp diberi 

keterangan. 

b. Ditambah contoh soal. 

16. 
Cara meramalkan 

arah reaksi 

a. Contoh reaksi, angka indeks agak ke bawah. 

b. Tertulis: pada suatu wadah reaksi, maka 

sangat mungkin bahwa setimbang. Sebaiknya: 

Pada suatu wadah tertutup, maka akan 

terbentuk kesetimbangan. 

c. Contoh soalnya belum lengkap, kurang 2 mol 

I2. 

17. 

Faktor yang 

mempengaruhi 

pergeseran 

kesetimbangan 

a. Pada faktor perubahan suhu, contoh reaksi 

angka indeks agak ke bawah, juga pada 

perubahan tekanan. 

b. Tertulis: mengubah tekanan/volume gas, 

seharusnya: mengubah volume/tekanan gas. 

18. 

Reaksi 

kesetimbangan 

dalam industri 

Mohon dicantumkan reaksi-reaksinya. 

19. Contoh soal Belum masuk ke dalam perhitungan matematis 

20. Quis/latihan soal 

a. Belum dapat digunakan sebagai tolak ukur 

pemahaman siswa terhadap materi. 

b. Pilihan jawaban sebaiknya sampai dengan e, 

karena untuk menguji siswa SMA bukan SMP. 

c. Penulisan rumus kimia pada quis harus benar. 

d. Soal sebaiknya ditambah lagi, juga ditambah 

cara penyelesaiannya. 

21. Umum/Keseluruhan 

a. Hal-hal penting dalam materi pokok lebih 

dipertajam dan jelas. 

b. Uraian materi  atau penyampaian ringkasan 
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materi dengan memberikan contoh dalam 

kehidupan sehari-hari. 

c. Gambar yang kurang menunjang lebih baik 

dihilangkan. 

d. Tampilan materi harus jelas terlihat (pilih 

background yang sesuai). 

e. Tampilan harus berurutan dari awal sampai 

akhir, jangan sampai halaman akhir muncul 

lebih dulu daripada halaman awal. 

f. Munculnya tulisan terlalu lama, jadi waktunya 

jadi lebih banyak, lebih baik kalo munculnya 

tulisan lebih cepat. 

g. Penulisan tanda simbol kimia harus benar. 

 

 

Multimedia interaktif berbasis komputer yang telah dinilai dan diberi 

masukan oleh reviewers direvisi, kemudian dihasilkan produk akhir dari 

multimedia interaktif berbasis komputer. 

Saran dan masukan dari reviewers yang ditindaklanjuti antara lain: 

a) Saran pada no. 2, 5, 6, 7 poin d, no. 11, no. 12 poin c, no. 13 poin b, 

no. 21 poin c, d, e, dan f ditindaklanjuti sesuai saran, karena 

berpengaruh terhadap kualitas tampilan multimedia yang baik. 

b) Saran no. 4 standar kompetensi dan kompetensi, karena menyangkut 

kebenaran dan keterkaitan SK KD dengan materi. 

c) Saran no. 7 poin a, ditindaklanjuti dengan cara kata pengantar konsep 

kesetimbangan dinamis ditambahkan pada halaman sebelumnya. 

No.3, no. 15 poin a, no. 17 poin b, no. 18, dan no. 21 poin a dan b 
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ditindaklanjuti sesuai saran karena berkaitan dengan kelengkapan, 

kebenaran dan  dan kejelasan uraian materi. 

d) Saran no. 7 poin b, no 8, no 10 poin a dan b, no 13 poin c, no 16 poin 

b ditindaklanjuti sesuai saran karena berkaitan dengan aspek 

komunikasi bahasa yang baik. 

e) Saran no. 7 poin c, 12 poin a, 13 poin a, no. 16 poin a, dan 17 poin a 

ditindaklanjuti sesuai saran karena penulisan angka indeks harus 

benar, yaitu ditulis lebih kecil dan agak ke bawah (subskrip). 

f) Saran no. 7 poin e, no. 11 poin a, no. 12 poin b, no 20 poin c, dan no 

21 poin g ditindaklanjuti sesuai saran karena penulisan rumus dan 

simbol kimia harus benar. 

g) Saran no. 11 poin b, no. 14, no. 15 poin b, no. 16 poin c, no. 19, dan 

no. 20 poin a dan d ditindaklanjuti sesuai saran karena berkaitan 

dengan kelengkapan materi (soal latihan dan kuis) secara keseluruhan. 

Saran dan masukan dari reviewers yang tidak ditindaklanjuti antara lain: 

a) Saran no. 1 tidak ditindaklanjuti karena efek gambar tidak menutupi 

tulisan judul seluruhnya, efeknya dapat bergerak bergantian sehingga 

tulisan judul masih dapat terbaca dengan jelas. 

b) Saran no. 20 poin b tidak ditindaklanjuti karena keterbatasan 

kemampuan peneliti dalam mengubah project program microsoft 

visual basic lebih lanjut. 
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2. Kualitas Multimedia Interaktif Berbasis Komputer 

Berdasarkan analisis data yang digunakan, maka data yang diperoleh dari 

penilaian reviewers berupa data kualitatif diubah ke dalam bentuk kuantitatif. 

Data kuantitatif yang dihasilkan kemudian ditabulasi dan dianalisis tiap aspek 

penilaiannya. Skor terakhir yang diperoleh, dikonversi menjadi tingkat kelayakan 

produk secara kualitatif dengan menggunakan kriteria kategori penilaian ideal 

(Tabel 4). Berdasarkan kriteria tersebut dapat diperoleh kualitas multimedia 

interatif berbasis komputer materi pokok kesetimbangan kimia untuk SMA/MA 

kelas XI, dari setiap aspek penilaian dilihat pada Tabel 9 berikut ini. 

 
Tabel 9. Kualitas Multimedia Interaktif Berbasis Komputer 

 
No. Aspek penilaian Kriteria Skor rata-rata 

1. Substansi materi 
1, 2, 3, 4 

 

17,8 
(SB) 

 

2. Aspek umum 
5, 6, 7 

 

12,6 
(SB) 

 

3. Desain pembelajaran 
 8, 9, 10, 11, 12, 
13, 14, 15, 16, 

17 

43,6 
(SB) 

 

4. Rekayasa perangkat lunak 
18, 19, 20 

 

13,2 
(SB) 

 

5. Komunikasi visual 
 21, 22, 23, 24, 
25,26, 27, 28, 

29, 30 

42,4 
(SB) 

Jumlah 
 

30 
 

129,6 
(SB) 
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Hasil akhir dari penelitian pengembangan ini adalah terselesaikannya 

multimedia interaktif berbasis komputer untuk Materi Pokok Kesetimbangan 

Kimia untuk siswa SMA/MA kelas XI.  

Penentuan kualitas media pembelajaran ini berdasarkan penilaian 5 orang 

reviewers. Penilaian ini berdasarkan instrumen penilaian yang di dalamnya 

memuat tentang aspek yang akan dinilai serta penjabaran dari indikator penilaian 

media pembelajaran yang diisi melalui angket yang diberikan oleh peneliti kepada 

reviewers. Data yang diperoleh kemudian dianalisis agar menghasilkan kualitas 

media pembelajaran yang diharapkan yaitu berupa data kuantitatif. 

a. Penilaian Multimedia Interaktif Berbasis Komputer Materi  Pokok 

Kesetimbangan Kimia Bagi Siswa SMA/MA Kelas XI Menurut 5 Orang 

Guru Kimia SMA/MA 

Penilaian ini dilakukan oleh reviewers (5 orang guru kimia SMA/MA) 

dengan mengacu pada instrumen penilaian yang terdiri dari 5 aspek penilaian 

(memuat 30 kategori penjabaran indikator). Hasil penilaian ini mula-mula berupa 

data kualitatif. Kemudian diubah menjadi data kuantitatif yang mengacu pada 

kriteria penilaian ideal. Hasil yang diperoleh dari kategori penilaian ideal dapat 

dilihat pada Tabel 4 dan Gambar 2. Skor akhir yang diperoleh dari penilaian 

multimedia interaktif berbasis komputer yang dikembangkan adalah 129,6 dari 

skor maksimal 150 dengan persentase keidealan 86,4% dan mempunyai kualitas 

Sangat Baik (SB). Data persentase keidealan dapat dilihat pada Tabel 10 dan 

Gambar 3.  

Seperti yang terlihat pada Tabel 10, persentase keidealan yang tertinggi 

terdapat pada aspek substansi materi (aspek A) yaitu 89%  dan persentase 
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keidealan terendah terdapat pada aspek umum (aspek B) yaitu 84%. Pada aspek 

substansi materi (aspek A) multimedia interaktif berbasis komputer ini dinilai 

telah memenuhi kriteria, baik dari segi kesesuaian topik/pokok bahasan dengan 

materi, kebenaran teori dan konsep materi, maupun kedalaman materinya. Pada 

aspek umum (aspek B) persentase keidealan lebih rendah dibanding aspek lainnya 

karena aspek ini menyangkut penilaian tampilan multimedia interaktif berbasis 

komputer secara keseluruhan. Hal ini dapat diatasi dengan menambahkan unsur-

unsur pendukung multimedia seperti efek suara, animasi, dan video untuk 

mengilustrasikan materi ajar secara nyata, sehingga materi pelajaran lebih mudah 

dipahami. 

Tampilan slide pembahasan materi yang berbentuk buku dirancang agar 

sesuai dengan kebiasaan siswa/guru ketika belajar menggunakan buku cetak pada 

umumnya. Tombol navigasi yang dibuat sangat sederhana sehingga 

penggunaannya tidak rumit. Program aplikasi microsoft visual basic. NET yang 

dipilih dalam pembuatan soal dapat dimanfaatkan kembali untuk membuat soal 

dan kunci jawaban pada materi pokok lainnya. 

Tabel 10. Persentase keidealan Tiap Aspek Penilaian Multimedia 
Interaktif Berbasis Komputer 

No. Aspek Penilaian Skor 
Rata-rata 

Skor 
Rata-rata ideal 

Persentase 
Keidealan (%) 

1. Substansi materi 17,8 20,00 89,0 
2. Aspek umum 12,6 15,00 84,0 
3. Desain pembelajaran 43,6 50,00 87,2 
4. Rekayasa perangkat 

lunak 
13,2 15,00 88,0 

5. Komunikasi visual 41,4 50,00 84,8 
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Gambar 2.  Grafik Skor Rata-Rata Tiap Aspek Penilaian Multimedia 
Interaktif Berbasis Komputer Materi Pokok Kesetimbangan Kimia 

dengan Skor Ideal Menurut Penilaian Guru Kimia SMA/MA 
 

 

Gambar 3.  Grafik Presentase Keidealan Tiap Aspek Penilaian Multmedia 
Interaktif Berbasis Komputer Materi Pokok Kesetimbangan Kimia   

Menurut Penilaian Guru Kimia SMA/MA 
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b. Kualitas Multimedia Interaktif Berbasis Komputer Tiap Aspek 
Penilaian 

 
1. Aspek Substansi Materi 

Aspek substansi materi (aspek A) memperoleh skor rata-rata sebesar 17,8 

dengan kategori Sangat Baik (SB) dengan persentase keidealan sebesar 89%. 

Aspek ini meliputi 4 kriteria, yaitu: (a) kesesuaian topik/pokok bahasan dengan isi 

materi, (b) kebenaran teori dan konsep materi, (c) kedalaman materi, dan (d) 

aktualitas. Berdasarkan penilaian 5 orang guru kimia SMA/MA, media 

pembelajaran ini sudah mencakup 4 kriteria tersebut. Materi yang terdapat dalam 

media pembelajaran ini memiliki kedalaman materi yang cukup luas, topik/pokok 

bahasan sangat sesuai dengan isi materinya.  

2. Aspek Umum 

Aspek umum (aspek B) memperoleh skor rata-rata sebesar 12,60 dengan 

kategori Sangat Baik (SB) dengan presentase keidealan sebesar 84%. Aspek ini 

meliputi 3 kriteria, yaitu: (a) kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, cerdas, 

unik, dan tidak asal beda), (b) komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan 

bahasa yang baik, benar, dan efektif), dan (c) unggul (memiliki kelebihan 

dibanding multimedia pembelajaran lain ataupun cara konvensional). Berdasarkan 

penilaian 5 orang guru kimia SMA/MA, media ini sudah mencakup 3 hal tersebut. 

Secara keseluruhan media ini telah memenuhi kriteria pembuatan multimedia 

interaktif yang baik. Media pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan 

zaman ini memberikan pengalaman baru bagi siswa yang mempelajarinya, karena 

cara belajar siswa yang semula hanya membaca buku cetak kini dalam bentuk 

buku elektronik dengan tampilan yang lebih menarik dan terkesan lebih hidup.  
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3. Aspek Desain Pembelajaran 

Aspek desain pembelajaran (aspek C) meliputi 10 kriteria, yaitu: (a) 

kejelasan tujuan pembelajaran (realitas dan terukur), (b) relevansi tujuan 

pembelajaran dengan kurikulum/SK/KD, (c) kesesuaian materi, pemilihan media 

dan evaluasi (latihan, test, kunci jawaban), (d) ketepatan penggunaan media yang 

sesuai dengan tujuan dan materi pembelajaran, (e) sistematika yang runut, logis 

dan jelas, (f) interaktivitas, (g) penumbuhan motivasi belajar, (h) kontekstualitas, 

(i) kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar, (j) kejelasan uraian materi, 

pembahasan, contoh, simulasi, latihan. Aspek desain pembelajaran memperoleh 

skor rata-rata 43,6 dengan kategori Sangat Baik (SB) dengan persentase 

keidealan 87,2%. Berdasarkan penilaian 5 orang guru kimia, multimedia interaktif 

ini telah memenuhi hampir seluruh kategori tersebut. Terdapat sedikit kekurangan 

pada contoh soal dan evaluasi, yaitu terbatasnya jumlah soal evaluasi dan soal-

soal latihan. Guru kimia (reviewers) menyarankan untuk menambah soal-soal 

latihan dan evaluasi.  

4. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

Aspek rekayasa perangkat lunak (aspek D) meliputi 3 kriteria, yaitu: (a) 

efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan, (b) usabilitas 

(mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasian), (c) ketepatan pemilihan 

jenis aplikasi/multimedia/tools untuk pengembangan. Aspek ini memperoleh skor 

rata-rata 13,2 dengan kategori Sangat Baik (SB) dan persentase keidealan 88,0%. 

Berdasarkan penilaian 5 orang guru kimia SMA/MA, media ini telah memenuhi 3 
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kriteria tersebut. Tombol navigasi yang dibuat sangat sederhana sehingga 

penggunaannya tidak rumit. 

5. Aspek Komunikasi Visual 

Aspek komunikasi visual (aspek E) meliputi 10 kriteria, yaitu: (a) 

komunikatif: unsur visual dan audio mendukung materi ajar agar mudah 

dipahami, (b) kreatif: visualisasi disajikan secara unik dan tidak klise (sering 

digunakan) agar menarik perhatian, (c) sederhana: visualisasi tidak rumit sehingga 

tidak mengurangi kejelasan isi materi ajar dan mudah diingat, (d) unity: 

menggunakan bahasa visual dan audio yang harmonis, utuh, dan senada sehingga 

materi ajar dipersepsi secara utuh (komprehensip), (e) pemilihan warna yang 

sesuai agar mendukung kesesuaian antara konsep kreatif dan topik yang dipilih, 

(f) tipografi (font dan susunan huruf) untuk memvisualisasikan bahasa verbal agar 

mendukung isi pesan, (g) tata letak (lay out): peletakan dan susunan unsur-unsur 

visual terkendali dengan baik sehingga memperjelas peran dan hierarki masing-

masing unsur tersebut, (h) unsur visual bergerak (animasi/movie) dapat digunakan 

untuk mensimulasikan materi ajar secara nyata, (i) navigasi yang familiar dan 

konsisten sehingga efektif dalam penggunaannya, (j) unsur audio sesuai dengan 

karakter topik dan dimanfaatkan untuk memperkaya imajinasi. Aspek ini 

memperoleh skor 42,4 dengan kategori Sangat Baik (SB) dan persentasi 

keidealan 84,8%. Aspek komunikasi visual termasuk aspek yang tingkat 

kesulitannya tinggi, karena tujuan/isi materi yang disampaikan melalui animasi 

dan video harus dapat memvisualisasikan isi materi secara nyata, sehingga 

pengguna (siswa dan guru) dapat memahaminya dengan mudah. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan: 

1. Media yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

komputer yang membahas Materi Pokok Kesetimbangan Kimia untuk 

SMA/MA kelas XI semester gasal. 

2. Kualitas multimedia interaktif berbasis komputer berdasarkan hasil 

penilaian adalah Sangat Baik (SB) dengan skor rata-rata 129,6 dengan 

presentase 86,4%. 

 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk lebih 

lanjut 

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan media pembelajaran 

kimia. Adapun saran pemanfaatan, diseminasi, dan  pengembangan produk lebih 

lanjut adalah:  

1. Saran pemanfaatan 

Peneliti menyarankan agar media ini digunakan dalam proses belajar 

mengajar kimia di SMA/MA untuk mengetahui pemahaman dan ketertarikan 

siswa terhadap media tersebut. 

2. Diseminasi 

Media interaktif berbasis komputer Materi Pokok Kesetimbangan Kimia 

bagi siswa SMA/MA kelas XI yang dikembangkan ini dapat dikatakan layak 
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digunakan sebagai sumber alternatif belajar kimia siswa setelah disosialisasikan 

kepada siswa dalam proses pembelajaran kimia, sehingga diketahui pengaruhnya 

terhadap pemahaman dan ketertarikan siswa terhadap media tersebut. 

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Bentuk media interaktif berbasis komputer yang dikembangkan ini masih 

terdapat banyak kekurangan. Oleh karena itu peneliti berharap diadakan 

pengembangan lebih lanjut guna memenuhi khazanah keilmuwan di bidang 

teknologi.  
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Lampiran 1. PERHITUNGAN KUALITAS MULTIMEDIA INTERAKTIF 

BERBASIS KOMPUTER BERDASARKAN PEROLEHAN SKOR 

 

A. Kriteria Kualitas 

Data penilaian yang sudah diubah menjadi nilai kuantitatif dan dirata-rata 

seperti terlihat pada "Tabel Data Skor" diubah menjadi nilai kualitatif sesuai 

dengan kriteria kategori penilaian ideal dengan ketentuan sebagai berikut: 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 
1 Χ > (Mi + 1,5 SBi) Sangat Baik 

2 (M i + 0,5 SBi) < Χ ≤ (Mi + 1,5 SBi) Baik 

3 (M i – 0,5 SBi) <Χ ≤ (Mi + 0,5 SBi) Cukup  

4 (M i – 1,5 SBi) < Χ  ≤ (Mi – 0,5 SBi) Kurang 

5 Χ  ≤ (Mi – 1,5 SBi) Sangat Kurang 

 
Keterangan: 

Χ    = skor rata-rata 

Mi   = 1/2 x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

Sbi   = 1/6 x (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

Skor maksimal ideal  = Σ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = Σ butir kriteria x skor terendah 

 

B. Perhitungan Kualitas untuk Multimedia Interaktif Berbasis Komputer 

Materi Pokok Kesetimbangan Kimia 

1. Jumlah kriteria  = 30 

2. Skor tertinggi ideal = 30 x 5 = 150 

3. Skor terendah ideal = 30 x 1 = 30 

4. Mi    = 1/2 x (150 + 30) = 90 

5. Sbi    = 1/6 x  (150 - 30) = 20 
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a. Sangat Baik 

Χ > (Mi + 1,5 SBi) 

Χ  > (90 + 1,5 x 20) 

Χ  > (90 +30) 

Χ  > 120 

b. Baik 

(M i + 0,5 SBi) < Χ ≤ (Mi + 1,5 SBi) 

(90 x 0,5 x 20) < Χ  ≤ (90 + 1,5 x 20) 

(90 + 10) < Χ  ≤ (90 + 30) 

100 < Χ ≤ 120 

c. Cukup 

(M i – 0,5 SBi) <Χ ≤ (Mi + 0,5 SBi) 

(90 – 0,5 x 20) <  Χ  ≤ (90 + 0,5 x 20) 

(90 – 10) < Χ  ≤ (90 + 10) 

80 < Χ ≤ 100 

d. Kurang 

(M i – 1,5 SBi) < Χ  ≤ (Mi – 0,5 SBi) 

(90 – 1,5 x 20) <  Χ  ≤ (90 - 0,5 x 20) 

(90 – 30) < Χ  ≤ (90 - 10) 

60 < Χ ≤ 80 

e. Sangat Kurang 

Χ  ≤ (Mi – 1,5 SBi) 

Χ  ≤ (90 - 1,5 x 20) 

Χ  ≤ (90 - 30) 

Χ ≤ 60 
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Tabel Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk Multimedia Interaktif 

Berbasis Komputer Materi Pokok Kesetimbangan Kimia 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 
1 Χ > 120,00 Sangat Baik 

2 100,00 < Χ 120,00 Baik 

3 80,00 <Χ ≤ 100,00 Cukup  

4 60,00 < Χ  ≤ 80,00 Kurang 

5 Χ  ≤ 60,00 Sangat Kurang 

 
 

C. Perhitungan Kualitas untuk Tiap Aspek 

1. Aspek Substansi Materi 

a. Jumlah kriteria = 4 

b. Skor tertinggi ideal = 4 x 5 = 20 

c. Skor terendah ideal = 4 x 1 = 4 

d. Mi   = 1/2 x (20 + 4) = 12 

e. Sbi   = 1/6 x  (20 - 4) = 2, 667 

 

1) Sangat Baik 

Χ > (Mi + 1,5 SBi) 

Χ  > (12 + 1,5 x 2,667) 

Χ  > (12 + 4,000) 

Χ  > 16,000 

2) Baik 

(M i + 0,5 SBi) < Χ ≤ (Mi + 1,5 SBi) 

(12 + 0,5 x 2,667) < Χ  ≤ (12 + 1,5 x 2,667) 

(12 + 1,333) < Χ  ≤ (12 + 4,000) 

13,333 < Χ ≤ 16,000 

 

 

 

 



67 
 

 

3) Cukup 

(M i – 0,5 SBi) <Χ ≤ (Mi + 0,5 SBi) 

(12 – 0,5 x 2,667) <  Χ  ≤ (12 + 0,5 x 2,667) 

(12 – 1,333) < Χ  ≤ (12 + 1,333) 

10,667 < Χ ≤ 13,333 

4) Kurang 

(M i – 1,5 SBi) < Χ  ≤ (Mi – 0,5 SBi) 

(12 – 1,5 x 2,667) <  Χ  ≤ (12 - 0,5 x 2,667) 

(12 – 4,000) < Χ  ≤ (12 – 1,333) 

8,000 < Χ ≤ 10,667 

5) Sangat Kurang 

Χ  ≤ (Mi – 1,5 SBi) 

Χ  ≤ (12 - 1,5 x 2,667) 

Χ  ≤ (12 – 4,000) 

Χ ≤ 8,000 

 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk Aspek Substansi Materi 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 
1 Χ > 16,000 Sangat Baik 

2 13,333 < Χ ≤ 16,000 Baik 

3 10,667 <Χ ≤ 13,333 Cukup  

4 8,000 < Χ  ≤ 10,667 Kurang 

5 Χ  ≤ 8,000 Sangat Kurang 

 
2. Aspek Umum 

a. Jumlah kriteria = 3 

b. Skor tertinggi ideal = 3 x 5 = 15 

c. Skor terendah ideal = 3 x 1 = 3 

d. Mi   = 1/2 x (15 + 3) = 9 

e. Sbi   = 1/6 x  (15 - 3) = 2 
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1) Sangat Baik 

Χ > (Mi + 1,5 SBi) 

Χ  > (9 + 1,5 x 2) 

Χ  > (9 + 3) 

Χ  > 12 

2) Baik 

(M i + 0,5 SBi) < Χ ≤ (Mi + 1,5 SBi) 

(9 + 0,5 x 2) < Χ  ≤ (9 + 1,5 x 2) 

(9 + 1) < Χ  ≤ (9 + 3) 

10 < Χ ≤ 12 

3) Cukup 

(M i – 0,5 SBi) <Χ ≤ (Mi + 0,5 SBi) 

(9 – 0,5 x 2) <  Χ  ≤ (9+ 0,5 x 2) 

(9– 1) < Χ  ≤ (9 + 1) 

8 < Χ ≤ 10 

4) Kurang 

(M i – 1,5 SBi) < Χ  ≤ (Mi – 0,5 SBi) 

(9 – 1,5 x 2) <  Χ  ≤ (9 - 0,5 x 2) 

(9 – 3) < Χ  ≤ (9 – 1) 

6 < Χ ≤ 8 

5) Sangat Kurang 

Χ  ≤ (Mi – 1,5 SBi) 

Χ  ≤ (9 - 1,5 x 2) 

Χ  ≤ (9 – 3) 

Χ ≤ 6 
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Tabel Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk aspek umum 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 
1 Χ > 12,00 Sangat Baik 

2 10,00 < Χ ≤ 12,00 Baik 

3 8,00 <Χ ≤ 10,00 Cukup  

4 6,00 < Χ  ≤ 8,00 Kurang 

5 Χ  ≤ 6,00 Sangat Kurang 

 
3. Aspek Desain Pembelajaran 

a. Jumlah kriteria = 10 

b. Skor tertinggi ideal =10 x 5 = 50 

c. Skor terendah ideal = 10 x 1 = 10 

d. Mi   = 1/2 x (50 + 10) = 30 

e. Sbi   = 1/6 x  (50 - 10) = 6,667 

 

1) Sangat Baik 

Χ > (Mi + 1,5 SBi) 

Χ  > (30 + 1,5 x 6,667) 

Χ  > (30 + 10,000) 

Χ  > 40,000 

2) Baik 

(M i + 0,5 SBi) < Χ ≤ (Mi + 1,5 SBi) 

(30 + 0,5 x 6,667) < Χ  ≤ (30 + 1,5 x 6,667) 

(30 + 3,333) < Χ  ≤ (30 + 10,000) 

33,333 < Χ ≤ 40,000 

3) Cukup 

(M i – 0,5 SBi) <Χ ≤ (Mi + 0,5 SBi) 

(30 – 0,5 x 6,667) <  Χ  ≤ (30 + 0,5 x 6,667) 

(30 – 3,333) < Χ  ≤ (30 + 3,333) 

26,667 < Χ ≤ 33,333 
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4) Kurang 

(M i – 1,5 SBi) < Χ  ≤ (Mi – 0,5 SBi) 

(30 – 1,5 x 6,667) <  Χ  ≤ (30 - 0,5 x 6,667) 

(30 – 10,000) < Χ  ≤ (30 – 3,333) 

20,000 < Χ ≤ 26,667 

5) Sangat Kurang 

Χ  ≤ (Mi – 1,5 SBi) 

Χ  ≤ (30 - 1,5 x 6,667) 

Χ  ≤ (30 – 10,000) 

Χ ≤ 20,000 

 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk aspek desain pembelajaran 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 
1 Χ > 40,000 Sangat Baik 

2 33,334 < Χ ≤ 40,000 Baik 

3 26,666<Χ ≤ 33,334 Cukup  

4 20,000 < Χ  ≤ 26,666 Kurang 

5 Χ  ≤ 20,000 Sangat Kurang 

 
 

4. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

a. Jumlah kriteria = 3 

b. Skor tertinggi ideal = 3 x 5 = 15 

c. Skor terendah ideal = 3 x 1 = 3 

d. Mi   = 1/2 x (15 + 3) = 9 

e. Sbi   = 1/6 x  (15 - 3) = 2 
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1) Sangat Baik 

Χ > (Mi + 1,5 SBi) 

Χ  > (9 + 1,5 x 2) 

Χ  > (9 + 3) 

Χ  > 12 

2) Baik 

(M i + 0,5 SBi) < Χ ≤ (Mi + 1,5 SBi) 

(9 + 0,5 x 2) < Χ  ≤ (9 + 1,5 x 2) 

(9 + 1) < Χ  ≤ (9 + 3) 

10 < Χ ≤ 12 

3) Cukup 

(M i – 0,5 SBi) <Χ ≤ (Mi + 0,5 SBi) 

(9 – 0,5 x 2) <  Χ  ≤ (9+ 0,5 x 2) 

(9– 1) < Χ  ≤ (9 + 1) 

8 < Χ ≤ 10 

4) Kurang 

(M i – 1,5 SBi) < Χ  ≤ (Mi – 0,5 SBi) 

(9 – 1,5 x 2) <  Χ  ≤ (9 - 0,5 x 2) 

(9 – 3) < Χ  ≤ (9 – 1) 

6 < Χ ≤ 8 

5) Sangat Kurang 

Χ  ≤ (Mi – 1,5 SBi) 

Χ  ≤ (9 - 1,5 x 2) 

Χ  ≤ (9 – 3) 

Χ ≤ 6 

 

 



72 
 

 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk aspek rekayasa perangkat 

lunak 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 
1 Χ > 12,00 Sangat Baik 

2 10,00 < Χ ≤ 12,00 Baik 

3 8,00 <Χ ≤ 10,00 Cukup  

4 6,00 < Χ  ≤ 8,00 Kurang 

5 Χ  ≤ 6,00 Sangat Kurang 

 

5. Aspek Komunikasi Visual 

a. Jumlah kriteria = 10 

b. Skor tertinggi ideal =10 x 5 = 50 

c. Skor terendah ideal = 10 x 1 = 10 

d. Mi   = 1/2 x (50 + 10) = 30 

e. Sbi   = 1/6 x  (50 - 10) = 6,667 

 

1) Sangat Baik 

Χ > (Mi + 1,5 SBi) 

Χ  > (30 + 1,5 x 6,667) 

Χ  > (30 + 10,000) 

Χ  > 40,000 

2) Baik 

(M i + 0,5 SBi) < Χ ≤ (Mi + 1,5 SBi) 

(30 + 0,5 x 6,667) < Χ  ≤ (30 + 1,5 x 6,667) 

(30 + 3,333) < Χ  ≤ (30 + 10,000) 

33,333 < Χ ≤ 40,000 
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3) Cukup 

(M i – 0,5 SBi) <Χ ≤ (Mi + 0,5 SBi) 

(30 – 0,5 x 6,667) <  Χ  ≤ (30 + 0,5 x 6,667) 

(30 – 3,333) < Χ  ≤ (30 + 3,333) 

26,667 < Χ ≤ 33,333 

 

4) Kurang 

(M i – 1,5 SBi) < Χ  ≤ (Mi – 0,5 SBi) 

(30 – 1,5 x 6,667) <  Χ  ≤ (30 - 0,5 x 6,667) 

(30 – 10,000) < Χ  ≤ (30 – 3,333) 

20,000 < Χ ≤ 26,667 

5) Sangat Kurang 

Χ  ≤ (Mi – 1,5 SBi) 

Χ  ≤ (30 - 1,5 x 6,667) 

Χ  ≤ (30 – 10,000) 

Χ ≤ 20,000 

 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk aspek Komunikasi visual 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 
1 Χ > 40,000 Sangat Baik 

2 33,334 < Χ ≤ 40,000 Baik 

3 26,666<Χ ≤ 33,334 Cukup  

4 20,000 < Χ  ≤ 26,666 Kurang 

5 Χ  ≤ 20,000 Sangat Kurang 
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D. Aspek Keidealan 

Persentase keidealan (P) = %100x
idealmaksimalskor

penelitianhasilskor
 

 

Persentase keidealan multimedia interaktif  berbasis komputer  

= %4,86%100
150

6,129 =x  

Persentase keidealan aspek A = %89%100
20

8,17 =x  

Persentase keidealan aspek B = %84%100
15

6,12 =x  

Persentase keidealan aspek C = %2,87%100
50

6,43 =x  

Persentase keidealan aspek D = %88%100
15

2,13 =x  

Persentase keidealan aspek E = %8,84%100
50

4,42 =x  
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Tabel  Hasil Perhitungan Kualitas Multimedia Interaktif  Berbasis Komputer  
  
 

Penilai Aspek 
Penilaian 

Kriteria 
I II III IV V 

Σ Skor 
Σ per 
aspek 

Rata-rata 

1 5 5 5 4 5 24 
2 5 5 5 4 5 24 
3 4 4 4 4 4 20 

A 

4 4 5 4 4 4 21 

 
89 

 
17,8 

5 4 5 4 4 4 21 
6 4 5 4 4 4 21 B 
7 4 5 4 4 4 21 

 
63 

 
12,6 

 

8 4 5 5 4 5 23 

9 5 5 5 4 4 23 
10 4 5 4 4 4 21 
11 4 5 5 4 4 22 
12 4 5 4 4 4 21 
13 4 5 4 4 4 21 
14 5 5 5 4 4 23 
15 4 5 4 4 4 21 
16 4 5 4 4 4 21 

C 

17 5 5 4 4 4 22 

 
218 

 
43,6 

18 4 4 5 4 3 20 
19 5 5 5 4 5 24 D 
20 4 5 5 4 4 22 

 
66 

 
13,2 

21 4 4 5 4 3 20 
22 4 5 4 4 4 21 
23 4 5 4 4 3 20 
24 4 5 4 4 4 21 
25 4 5 5 4 3 21 
26 4 5 5 4 3 21 
27 4 5 5 4 4 22 
28 4 4 5 4 4 21 
29 4 5 5 4 5 23 

 
 
 

E 

30 4 4 5 4 5 22 

212 42,4 

Jumlah Skor 126 145 136 120 131 648 648 129,6 
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Lampiran 2. Instrumen Penilaian Multimedia Interaktif Berbasis Komputer 

 

 Nama Lengkap : 

 Institusi  : 

 Alamat  : 

 Petunjuk Pengisian Angket! 
1. Setelah mencoba menjalankan media pembelajaran, Bapak/Ibu/Saudara menanggapi standar penilaian media di bawah ini dengan memberikan 

tanda cek (√) di bawah skala tanggapan. 
2. Adapun standar skala tanggapan adalah sebagai berikut: 

 SK   =  Sangat Kurang   
 K   =  Kurang    
 C   =  Cukup     
 B  =  Baik     
 SB   =  Sangat Baik    

3. Apabila anda menilai media pembelajaran dengan nilai C, K, atau SK, maka berilah saran (masukan) pada kolom yang tersedia 
 

Nilai 
 No Kriteria penilaian SB B C K SK Saran 

A 

Aspek Substansi Materi 
1. Kesesuaian topik/pokok 

bahasan dengan isi 
materi 

2. Kebenaran teori dan 
konsep materi 

3. Kedalaman materi 
4. Aktualitas 
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B 

Umum 
5. Kreatif dan inovatif 

(baru, luwes, menarik, 
cerdas, unik, dan tidak 
asal beda) 

6. Komunikatif (mudah 
dipahami serta 
menggunakan bahasa 
yang baik, benar, dan 
efektif) 

7. Unggul ( memiliki 
kelebihan dibanding 
multimedia 
pembelajaran lain 
ataupun cara 
konvensional) 

      

C 

Aspek Desain Pembelajaran 
8. Kejelasan tujuan 

pembelajaran (realitas 
dan terukur) 

9. Relevansi tujuan 
pembelajaran dengan 
kurikulum/SK/KD 

10. Kesesuaian materi, 
pemilihan media, dan 
evaluasi (latihan, test, 
kunci jawaban) 

11. Ketepatan penggunaan 
media yang sesuai 
dengan tujuan dan 
materi pembelajaran 
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12. Sistematika yang runut, 
logis dan jelas 

13. Interaktivitas 
14. Penumbuhan motivasi 

belajar 
15. Kontekstualitas 
16. Kelengkapan dan 

kualitas bahan bantuan 
belajar 

17. Kejelasan uraian materi, 
pembahasan, contoh, 
simulasi, latihan 

D 

Aspek rekayasa perangkat 
lunak 
18. Efektif dan efisien 

dalam pengembangan 
maupun penggunaan 

19. Usabilitas (mudah 
digunakan dan 
sederhana dalam 
pengoperasian) 

20. Ketepatan pemilihan 
jenis 
aplikasi/multimedia/ 
tools untuk 
pengembangan 

      

E 

Aspek Komunikasi Visual 
21. Komunikatif: unsur 

visual dan audio 
mendukung materi ajar 
agar  mudah dipahami 
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oleh siswa 
22. Kreatif: visualisasi 

diharapkan disajikan 
secara unik dan tidak 
klise (sering digunakan) 
agar menarik perhatian 

23. Sederhana: visualisasi 
tidak rumit, agar tidak 
mengurangi kejelasan isi 
materi ajar dan mudah 
diingat 

24. Unity: menggunakan 
bahasa visual dan audio 
yang harmonis, utuh dan 
senada agar materi ajar 
dipersepsi secara utuh 
(komprehensip) 

25. Pemilihan warna yang 
sesuai agar mendukung 
kesesuaian antara 
konsep kreatif dan topik 
yang dipilih 

26. Tipografi (font dan 
susunan huruf) untuk 
memvisualisasikan 
bahasa verbal agar 
mendukung isi pesan, 
baik secara fungsi 
keterbacaan maupun 
fungsi psikologisnya 

27. Tata letak (lay-out): 
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peletakan dan susunan 
unsur- unsur visual 
terkendali dengan baik, 
agar memperjelas peran 
dan hierarki masing- 
masing unsure terrsebut 

28. Unsur  visual bergerak 
(animasi/movie) 
animasi dapat 
dimanfaatkan untuk 
mensimulasikan materi 
ajar dan movie untuk  
mengilustrasikan materi 
secara nyata 

29. Navigasi yang familiar 
dan konsisten agar 
efektif dalam 
penggunaannya 

30. Unsur audio (dialog, 
monolog, narasi, 
ilustrasi musik, dan 
sounds/special effect 
sesuai dengan karakter 
topik dan dimanfaatkan 
untuk memperkaya 
imajinasi. 
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Lampiran 3. Deskriptor Penilaian Multimedia Interaktif  Berbasis Komputer 
No Kriteria Indikator 

SB Jika topik/pokok bahasan sangat sesuai dengan isi materi 
B Jika topik/pokok bahasan sesuai dengan isi materi 
C Jika topik/pokok bahasan cukup sesuai dengan isi materi 
K  Jika topik/pokok bahasan kurang sesuai dengan isi materi 

1 Kesesuaian topik/pokok bahasan dengan isi 
materi 
 

SK  Jika topik/pokok bahasan tidak  sesuai dengan isi materi 
SB Jika teori dan konsep yang dijabarkan sangat jelas dan benar 
B Jika teori dan konsep yang dijabarkan jelas dan benar 
C Jika teori dan konsep yang dijabarkan cukup jelas dan benar 
K  Jika teori dan konsep yang dijabarkan kurang jelas dan benar 

2 Kebenaran teori dan konsep materi 
 

SK  Jika teori dan konsep yang dijabarkan tidak jelas dan tidak  benar 
SB Jika penjabaran materi sangat lengkap dan luas 
B Jika penjabaran materi lengkap dan luas 
C Jika penjabaran materi cukup lengkap dan luas 
K  Jika penjabaran materi kurang lengkap dan luas 

3 Kedalaman materi 
 

SK  Jika penjabaran materi tidak lengkap dan tidak  luas 
SB Jika penjabaran materi dan teknologi media yang digunakan sangat sesuai dengan perkembangan 

zaman 
B Jika penjabaran materi dan teknologi media yang digunakan sesuai dengan perkembangan zaman 
C Jika penjabaran materi dan teknologi media yang digunakan cukup sesuai dengan perkembangan 

zaman 
K  Jika penjabaran materi dan teknologi media yang digunakan kurang sesuai dengan perkembangan 

zaman 

4 Aktualitas  

SK  Jika penjabaran materi dan teknologi media yang digunakan tidak sesuai dengan perkembangan 
zaman 

SB Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat sangat kreatif dan inovatif 
B Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat kreatif dan inovatif 
C Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat cukupkreatif dan inovatif 

5 Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, 
cerdas, unik, dan tidak asal beda) 
 

K  Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat kurang kreatif dan inovatif 
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No Kriteria Indikator 
SK  Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat tidak kreatif dan inovatif 
SB Jika 100% penjabaran materi  tidak menggunakan kata yang memuat makna ganda 
B Jika 75% penjabaran materi  tidak menggunakan kata yang memuat makna ganda 
C Jika 50% penjabaran materi  tidak menggunakan kata yang memuat makna ganda 
K  Jika 25% penjabaran materi  tidak menggunakan kata yang memuat makna ganda 

6 Komunikatif (mudah dipahami serta 
menggunakan bahasa yang baik, benar, dan 
efektif) 
 

SK  Jika semua penjabaran materi menggunakan kata yang memuat makna ganda 
SB Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer sangat unggul dibanding media lain atau cara 

konvensional  
B Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer unggul dibanding media lain atau cara 

konvensional 
C Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer cukup unggul dibanding media lain atau cara 

konvensional 
K  Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer kurang unggul dibanding media lain atau cara 

konvensional 

7 Unggul ( memiliki kelebihan dibanding 
multimedia pembelajaran lain ataupun cara 
konvensional) 

SK  Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer tidak unggul dibanding media lain atau cara 
konvensional 

SB Jika tujuan pembelajaran sangat jelas 
B Jika tujuan pembelajaran jelas 
C Jika tujuan pembelajaran cukup  jelas 
K  Jika tujuan pembelajaran kurang  jelas 

8 Kejelasan tujuan pembelajaran (realitas dan 
terukur) 
 

SK  Jika tujuan pembelajaran tidak  jelas 
SB Jika isi materi dan tujuan pembelajaran sangat seseuai dengan kurikulum/SK/KD 
B Jika isi materi dan tujuan pembelajaran seseuai dengan kurikulum/SK/KD 
C Jika isi materi dan tujuan pembelajaran cukup seseuai dengan kurikulum/SK/KD 
K Jika isi materi dan tujuan pembelajaran kurang seseuai dengan kurikulum/SK/KD 

9 Relevansi tujuan pembelajara dengan 
kurikulum/SK/KD 

SK Jika isi materi dan tujuan pembelajaran tidak sesuai dengan kurikulum/SK/KD 
SB Jika penjabaran materi, pemilihan media, dan evaluasi sangat sesuai 
B Jika penjabaran materi, pemilihan media, dan evaluasi sesuai 
C Jika penjabaran materi, pemilihan media, dan evaluasi cukup sesuai 

10 Kesesuaian materi, pemilihan media, dan 
evaluasi (latihan, test, kunci jawaban) 
 

K  Jika penjabaran materi, pemilihan media, dan evaluasi kurang sesuai 
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No Kriteria Indikator 
SK  Jika penjabaran materi, pemilihan media, dan evaluasi tidak sesuai 

SB Jika penggunaan media sangat sesuai dengan tujuan dan materi pelajaran 
B Jika penggunaan media sesuai dengan tujuan dan materi pelajaran 
C Jika penggunaan media cukup sesuai dengan tujuan dan materi pelajaran 
K  Jika penggunaan media kurang sesuai dengan tujuan dan materi pelajaran 

11 Ketepatan penggunaan media yang sesuai 
dengan tujuan dan materi pembelajaran 
 

SK  Jika penggunaan media tidak sesuai dengan tujuan dan materi pelajaran 
SB Jika sistematikanya terkoordinasi dengan sangat baik 
B Jika sistematikanya terkoordinasi dengan baik 
C Jika sistematikanya terkoordinasi dengan cukup baik 
K  Jika sistematikanya terkoordinasi dengan kurang baik 

12 Sistematika yang runut, logis dan jelas 
 

SK  Jika sistematikanya terkoordinasi dengan tidak baik 
SB Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat sangat interaktif 
B Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat interaktif 
C Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat cukup interaktif 
K  Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat kurang interaktif 

13 Interaktivitas 
 

SK  Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer yang dibuat tidak interaktif 
SB Jika media pembelajaran berbasis komputer sangat membantu menumbuhkan motivasi belajar 

siswa 
B Jika media pembelajaran berbasis komputer membantu menumbuhkan motivasi belajar siswa 
C Jika media pembelajaran berbasis komputer cukup membantu menumbuhkan motivasi belajar 

siswa 
K  Jika media pembelajaran berbasis komputer kurang membantu menumbuhkan motivasi belajar 

siswa 

14 Penumbuhan motivasi belajar 
 

SK  Jika media pembelajaran berbasis komputer tidak membantu menumbuhkan motivasi belajar siswa 
SB Jika isi materi dan penggunaan media sangat sesuai dengan konsep kehidupan sehari-hari 
B Jika isi materi dan penggunaan media sesuai dengan konsep kehidupan sehari-hari 
C Jika isi materi dan penggunaan media cukup sesuai dengan konsep kehidupan sehari-hari 
K  Jika isi materi dan penggunaan media kurang sesuai dengan konsep kehidupan sehari-hari 

15 Kontekstualitas 
 

SK  Jika isi materi dan penggunaan media tidak sesuai dengan konsep kehidupan sehari-hari 
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No Kriteria Indikator 
SB Jika kualitas media sangat baik dan lengkap 
B Jika kualitas media sbaik dan lengkap 
C Jika kualitas media cukup baik dan lengkap 
K  Jika kualitas media kurang baik dan lengkap 

16 Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan 
belajar (media) 
 

SK  Jika kualitas media tidak baik dan tidak lengkap 
SB Jika semua materi di dalam bab kesetimbangan kimia dapat terorganisasi dengan sangat baik 
B Jika semua materi di dalam bab kesetimbangan kimia dapat terorganisasi dengan baik 
C Jika semua materi di dalam bab kesetimbangan kimia dapat terorganisasi dengan cukup baik 
K  Jika semua materi di dalam bab kesetimbangan kimia terorganisasi dengan kurang baik 

17 Kejelasan uraian materi, pembahasan, 
contoh , latihan 
 

SK  Jika semua materi di dalam bab kesetimbangan kimia terorganisasi dengan tidak baik 
SB Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer sangat efisien dan efektif dalam pengembangan 

dan penggunaan 
B Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer efisien dan efektif dalam pengembangan dan 

penggunaan 
C Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer cukup efisien dan efektif dalam pengembangan 

dan penggunaan 
K Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer kurang efisien dan efektif dalam pengembangan 

dan penggunaan 

18 Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan 
 

SK Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer tidak efisien dan tidak efektif dalam 
pengembangan dan penggunaan 

SB Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer sangat mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasian 

B Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasian 

C Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer cukup mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasian 

K Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer kurang mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasian 

19 Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam pengoperasian) 
 

SK Jika media pembelajaran kimia berbasis komputer tidak mudah digunakan dan tidak sederhana 
dalam pengoperasian 



85 
 

No Kriteria Indikator 
SB Jika pemilihan jenis aplikasi/multimedia/tools sangat tepat 
B Jika pemilihan jenis aplikasi/multimedia/tools tepat 
C Jika pemilihan jenis aplikasi/multimedia/tools cukup tepat 
K Jika pemilihan jenis aplikasi/multimedia/tools kurang tepat 

20 Ketepatan pemilihan jenis 
aplikasi/multimedia/tools untuk 
pengembangan 

SK Jika pemilihan jenis aplikasi/multimedia/tools tidak tepat 
SB Jika unsur visual dan audio sangat mendukung materi ajar agar mudah dipahami siswa 
B Jika unsur visual dan audio mendukung materi ajar agar mudah dipahami siswa 
C Jika unsur visual dan audio cukup mendukung materi ajar agar mudah dipahami siswa 
K Jika unsur visual dan audio kurang mendukung materi ajar agar mudah dipahami siswa 

21 Komunikatif: unsur visual dan audio 
mendukung materi ajar agar  mudah 
dipahami oleh siswa 
 

SK Jika unsur visual dan audio tidak mendukung materi ajar agar mudah dipahami siswa 
SB Jika visualisasi yang disajikan sangat unik dan menarik perhatian 
B Jika visualisasi yang disajikan unik dan menarik perhatian 
C Jika visualisasi yang disajikan cukup unik dan menarik perhatian 
K Jika visualisasi yang disajikan kurang unik dan menarik perhatian 

22 Kreatif: visualisasi diharapkan disajikan 
secara unik dan tidak klise (sering 
digunakan) agar menarik perhatian 
 

SK Jika visualisasi yang disajikan tidak unik dan tidak menarik perhatian 
SB Jika visualisasi sangat tidak rumit dan sangat jelas sehingga mudah diingat 
B Jika visualisasi tidak rumit dan s jelas sehingga mudah diingat 
C Jika visualisasi cukup tidak rumit dan cukup jelas sehingga mudah diingat 
K Jika visualisasi rumit dan kurang jelas sehingga sulit diingat 

23 Sederhana: visualisasi tidak rumit, agar 
tidak mengurangi kejelasan isi materi ajar 
dan mudah diingat 
 

SK Jika visualisasi rumit dan tidak jelas sehingga sulit diingat 
SB Jika komunikasi visual menggunakan bahasa dan audio yang sangat harmonis 
B Jika komunikasi visual menggunakan bahasa dan audio yang harmonis 
C Jika komunikasi visual menggunakan bahasa dan audio yang cukup harmonis 
K Jika komunikasi visual menggunakan bahasa dan audio yang kurang harmonis 

24 Unity: menggunakan bahasa visual dan 
audio yang harmonis, utuh dan senada agar 
materi ajar dipersepsi secara utuh 
(komprehensip) 
 SK Jika komunikasi visual menggunakan bahasa dan audio yang tidak harmonis 

SB Jika pemilihan warna sangat sesuai antara konsep kreatif dan topik yang dipilih 
B Jika pemilihan warna sesuai antara konsep kreatif dan topik yang dipilih 
C Jika pemilihan warna cukup sesuai antara konsep kreatif dan topik yang dipilih 

25 Pemilihan warna yang sesuai agar 
mendukung kesesuaian antara konsep 
kreatif dan topik yang dipilih 
 K Jika pemilihan warna kurang sesuai antara konsep kreatif dan topik yang dipilih 
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No Kriteria Indikator 
SK Jika pemilihan warna tidak sesuai antara konsep kreatif dan topik yang dipilih 
SB Jika visualisasi font dan susunan huruf sangat baik 
B Jika visualisasi font dan susunan huruf baik 
C Jika visualisasi font dan susunan huruf cukup baik 
K Jika visualisasi font dan susunan huruf kurang baik 

26 Tipografi (font dan susunan huruf) untuk 
memvisualisasikan bahasa verbal agar 
mendukung isi pesan, baik secara fungsi 
keterbacaan maupun fungsi psikologisnya 

SK Jika visualisasi font dan susunan huruf tidak baik 
SB Jika peletakan susunan unsur-unsur visual terkendali dengan sangat baik 
B Jika peletakan susunan unsur-unsur visual terkendali dengan baik 
C Jika peletakan susunan unsur-unsur visual terkendali dengan cukup baik 
K Jika peletakan susunan unsur-unsur visual terkendali dengan kurang baik 

27 Tata letak (lay-out): peletakan dan susunan 
unsur- unsur visual terkendali dengan baik, 
agar memperjelas peran dan hierarki 
masing- masing unsur tersebut 

SK Jika peletakan susunan unsur-unsur visual terkendali dengan tidak baik 
SB Jika animasi dan movie dapat mengilustrasika materi dengan sangat baik 
B Jika animasi dan movie dapat mengilustrasika materi dengan baik 
C Jika animasi dan movie dapat mengilustrasika materi dengan cukup baik 
K Jika animasi dan movie dapat mengilustrasika materi dengan kurang baik 

28 Unsur  visual bergerak (animasi/movie) 
animasi dapat dimanfaatkan untuk 
mensimulasikan materi ajar dan movie 
untuk  mengilustrasikan materi secara nyata 

SK Jika animasi dan movie dapat mengilustrasika materi dengan tidak baik 
SB Jika navigasi yang digunakan sangat efektif  
B Jika navigasi yang digunakan efektif 
C Jika navigasi yang digunakan cukup efektif 
K Jika navigasi yang digunakan kurang efektif 

29 Navigasi yang familiar dan konsisten agar 
efektif dalam penggunaannya 
 

SK Jika navigasi yang digunakan tidak efektif 
SB Jika unsur audio sangat sesuai dengan karakter topik dan dimanfaatkan untuk memperkaya 

imajinasi 
B Jika unsur audio sesuai dengan karakter topik yang dimanfaatkan untuk memperkaya imajinasi 
C Jika unsur audio cukup sesuai dengan karakter topik yangdimanfaatkan untuk memperkaya 

imajinasi 
K Jika unsur audio kurang sesuai dengan karakter topik yang dimanfaatkan untuk memperkaya 

imajinasi 

30 Unsur audio (dialog, monolog, narasi, 
ilustrasi musik, dan sounds/special effect ) 
sesuai dengan karakter topik dan 
dimanfaatkan untuk memperkaya imajinasi. 

SK Jika unsur audio tidak sesuai dengan karakter topik yang dimanfaatkan untuk memperkaya 
imajinasi 
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