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ABSTRAK 

Fitriana, Nurlita Fajar. 2016. Pengembangan Video Flash Bermakna Pada Materi Koloid 
untuk Mencapai Ketuntasan Kompetensi Belajar Siswa SMA Negeri 6 Semarang. Skripsi. 
Jurusan Kimia Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri 
Semarang. Pembimbing Utama Dr. Antonius Tri Widodo dan Pembimbing Pendamping Dr. 
Murbangun Nuswowati, M.Si.  
 

Kata Kunci : Video Flash; Bermakna; Kompetensi Belajar 

Penelitian ini merujuk pada masalah yang ada di SMAN 6 Semarang. Masalah 
tersebut antara lain pembelajaran menggunakan metode ceramah, hasil belajar kimia 
materi koloid rendah, dan pemanfaatan media pembelajaran yang kurang. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran kimia dalam bentuk audio 
visual yaitu video flash untuk mencapai ketuntasan kompetensi belajar siswa. 
Berdasarkan latar belakang masalah dan tujuan penelitian disusun hipotesis penelitian 
pengembangan yaitu: pengembangan video flash materi koloid layak diterapkan 
sebagai media pembelajaran; pengembangan video flash materi koloid dapat 
mencapai ketuntasan hasil belajar siswa SMAN 6 Semarang; pengembangan video 
flash materi koloid mendapat tanggapan baik oleh guru dan siswa.  

Penelitian ini menggunakan Research And Development (Penelitian 
Pengembangan). Model pengembangan yang menjadi acuan adalah model prosedural 
Borg and Gall, yaitu model deskriptif yang menggambarkan alur atau langkah model 
prosedural yang harus diikuti untuk menghasilkan produk tertentu. Fokus penelitian 
ini pada pengembangan media pembelajaran video flash. 

Data yang diperoleh dari penelitian ini adalah hasil validasi ahli media dan 
materi, hasil uji coba aspek kognitif, hasil observasi aspek afektif dan psikomotori 
serta hasil angket dari tanggapan siswa dan guru. Hasil penelitian yaitu; validasi ahli 
media dan materi memperoleh kriteria sangat layak dengan presentase masing-masing 
94,4% dan 82%; hasil uji coba kognitif  sebesar 88,89% siswa telah mencapai 
Kriteria Ketuntasan Minimal, hasil observasi aspek afektif sebesar 27,78% siswa 
dengan kriteria baik dan 72,22% siswa dengan kriteria sangat baik; hasil uji coba 
psikomotorik sebesar 75% siswa dengan kriteria baik dan 25% siswa dengan kriteria 
sangat baik; hasil angket respon guru terhadap video flash sangat baik; hasil angket 
respon siswa terhadap video flash sebanyak 66,67% siswa memberi respon baik dan 
sebanyak 30,56% siswa memberi respon sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak dan efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran serta mendapat tanggapan positif dari 
pengguna. 

 
  
 



ix 
 

ABSTRACT 

 
Fitriana, Nurlita Fajar. 2016. Meaningful Flash Video Development Learning On Colloidal 
Materials for Competency Mastery Learning Students SMAN 6 Semarang. Minithesis. 
Chemistry Department Mathematics and Natural Sciences Faculty. The Main Advisor Dr. 
Antonius Tri Widodo and The Companion Advisor Dr. Murbangun Nuswowati, M.Si.  
 
Keywords: Flash Video; meaningful; Learning Competencies 
 

The research is refer to the problems of SMAN 6 Semarang. The problems are 
lecture method, the studying result of  koloid material chemistry is low and utilization 
of media learning is low. The purpose of the research are to develop chemistry 
learning media in the form Audio Visual namely Video Flash to achieve mastery of 
learning students competence. Based of the bacground of the problems and the 
purpose of the research, is made the research hypothesis: flash video development of 
colloidal material feasible as the media of learning; flash video development of 
collodial material can achieve mastery of students learnng outcomes of SMAN 6 
Semarang, flash video development of collodial material get a good response by 
teachers and students. 

The methode of the research is Research And Development. The methode of 
development that the reference is Procedural of Borg and Gall methode is descriptive 
methode that describes a path or methode of procedural steps that must be followed 
to produce a particular product. This research focused on the development of 
learning media flash video. 

The data obtained of the research are the result of expert validation of media 
and materials, result of test cognitive, the observations of affective and psychomotor, 
and the results of questionnaire responses of teachers and students. The result of 
research are expert validation of media and materials obtaining a very good criteria 
with precentage 94,4 % and 82%, the cognitive test result 88,89% students have 
achieved mastery minimum, the observation result of affective is 27,78% students of 
good criteria and 72,22% very good criteria, the result of psychomotor aspects  is 
75% students have good criteria and 25% have very good criteria, the result of 
quetionnaire of techer respons to video flash are very good, the result of 
questionnaire respons of students to video flash 66,67% students gave good respons, 
and 30,56% students gave very good respons. 

The result of the research can be concluded, that the learning media that was 
developed are feasible and effective for the learning process and received positive 
feedback from users.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa dapat secara aktif 

mengembangkan potensi diri (Pusat Bahasa Depdiknas,2008). Sebagai 

individu yang memiliki keunikan, siswa mempunyai karakteristik yang 

berbeda-beda dibandingkan dengan siswa lain. Setiap siswa memiliki sifat 

yang khas, yaitu terdiri dari keanekaragaman individu yang kemampuannya 

berbeda (Rahayu, 2013). Perbedaan individu tersebut tentu akan 

menimbulkan masalah dalam proses pembelajaran yang didasari kecerdasan, 

minat, latar belakang dan lingkungan fisik serta keadaan sosial masing-

masing siswa menyebabkan kompetensi belajar tidak sama untuk 

menjembatani perbedaan tersebut perlu adanya faktualisasi dari materi yang 

diperoleh siswa dalam kehidupan sehari-hari  

Mata pelajaran kimia menjadi sangat penting kedudukannya dalam 

masyarakat karena kimia selalu berada disekitar kita dalam kehidupan sehari-

hari. Siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami dan mengikuti 

pelajaran kimia, hal ini tidak terlepas dari materi yang dipelajari dalam kimia 

lebih bersifat kompleks dan abstrak (Resti,2010: 512). Konsep koloid 

merupakan salah satu materi esensial yang konsepnya bersifat abstrak. Pokok 
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bahasan koloid pada siswa kelas XI semester genap. Berdasarkan hasil 

observasi di SMAN 6 Semarang, data nilai hasil belajar pada pokok bahasan 

koloid diperoleh nilai rata-rata kelas sebesar 72 dengan hasil ketuntasan 

belajar dalam 1 kelas ada 19 siswa dari 38 siswa. Apabila dilihat dari Kriteria 

Ketuntasan Minimun (KKM) pada mata pelajaran kimia yaitu 75 hasil belajar 

dalam satu kelas ini masih kurang dari 75%. Hasil belajar siswa yang masih 

rendah dalam pelajaran kimia khususnya pada pokok bahasan koloid ini dapat 

dibantu dengan menghadirkan media pembelajaran sebagai perantara untuk 

mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif untuk mempermudah siswa 

dalam mempelajari materi yang abstrak menjadi lebih konkrit (Astuti, 

2011:280)  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai 

perantara dalam menyampaikan isi materi kepada siswa selama proses 

kegiatan belajar mengajar berlangsung dengan tujuan untuk merangsang 

siswa dalam belajar (Sadiman,2012:16). Pemakaian media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan minat dan keinginan 

yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan 

bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan 

media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu 

keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran 

(Murtiani,2012). Media pembelajaran yang digunakan sebelumya berupa 

media cetak seperti LKS dan buku pelajaran. Penggunaan media cetak 

dianggap belum bisa membantu siswa mencapai ketuntasan kompetensi 
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belajar untuk itu perlu dilakukan pengembangan media flash. Fadliana (2013) 

menjelaskan bahwa penggunaan macromedia flash pada proses pembelajaran  

dapat membantu siswa mencapai ketuntasan hasil belajar, karena dengan 

bantuan media dapat memberikan gambaran asli mengenai materi yang 

sedang diajarkan oleh guru sehingga siswa mudah mengingatnya. Media 

digunakan dalam proses pembelajaran digunakan untuk mengurangi 

kemungkinan-kemungkinan terjadi kesalahan komunikasi dalam proses 

pembelajaran (Hamdani, 2011). Salah satu media yang dapat dikembangkan 

untuk proses pembelajaran yaitu dengan media flash, penggunaan media 

dapat membantu siswa dalam mencapai ketuntasan kompetensi belajar.  

Seorang guru dalam proses belajar mengajar sering menggunakan 

berbagai macam metode, antara lain: ceramah, demostrasi, tanya jawab, dan 

lain- lain. Tanpa disadari penggunaan model pembelajaran selama ini yang 

digunakan oleh guru telah menjadi rutinitas dan cenderung monoton (Astuti, 

2011: 279). Hal ini membuat siswa kurang kreatif, mandiri, dan aktif, 

sehingga dibutuhkan metode pembelajaran yang melibatkan siswa dimana 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan di 

SMAN 6 Semarang, fasilitas yang ada dikelas sudah memadai untuk 

melakukan kegiatan belajar mengajar. Disetiap kelas sudah dilengkapi dengan 

fasilitas bersistem multimedia, yaitu LCD dan proyektor disetiap ruang 

kelasnya, tetapi penggunaan fasilitas tersebut belum dimanfaatkan 

semaksimal mungkin oleh pengajar dikarenakan kurangnya persiapan guru 
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terhadap penyediaan media dalam proses pembelajaran. Guru telah 

menggunakan beberapa macam metode, namun tingkat ketuntasan belajar 

siswa masih tergolong rendah. Oleh karena itu, salah satu alternatif untuk 

mengatasi masalah yang cocok untuk materi koloid yaitu dengan 

menggunakan media video flash. Video flash diharapkan dapat memudahkan 

siswa dalam mempelajari materi koloid yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkrit sehingga mampu mencapai kompetensi belajar siswa. Strategi 

pembelajaran bermakna diterapkan agar siswa dapat memahami bahwa materi 

koloid sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu penelitian 

ini mengangkat permasalahan dalam bentuk skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Video Flash Bermakna untuk Mencapai Ketuntasan 

Kompetensi Belajar Siswa SMA Negeri 6 Semarang” . 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka dapat dirumuskan 

permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana kelayakan media video flash yang dikembangkan dalam 

pembelajaran kimia pada materi koloid kelas XI semester 2 dilihat dari 

hasil validasi oleh ahli ? 

2. Apakah penggunaan media video flash yang dikembangkan pada 

pembelajaran kimia dapat mencapai ketuntasan kompetensi belajar siswa 

pada materi koloid kelas XI semester 2 dilihat dari hasil uji coba pada 

peserta didik ? 
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3. Bagaimana tanggapan guru dan siswa terhadap pembelajaran materi koloid 

menggunakan video flash yang telah dikembangkan ? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Mengetahui kelayakan media video flash yang dikembangkan dalam 

pembelajaran kimia pada materi koloid kelas XI semester 2 dilihat dari 

hasil validasi oleh ahli 

2. Mengetahui efektivitas penggunaan media video flash yang dikembangkan 

dalam pembelajaran kimia dapat mencapai ketuntasan kompetensi belajar 

siswa pada materi koloid kelas XI semester 2.  

3. Mengetahui tanggapan guru dan siswa terhadap pembelajaran materi 

koloid menggunakan media video flash. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan menjadi bahan kajian penelitian yang 

relevan oleh para peneliti yang lain, baik yang berkaitan dengan penelitian 

lanjutan yang bersifat mengembangkan maupun penelitian sejenis yang 

memperluas sebagai pelengkap kajian pustaka.  

2. Manfaat Praktis  

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi semua pihak 

yang terlibat dalam pembelajaran kimia baik peserta didik, guru, penulis, 

maupun lembaga.  
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1) Manfaat bagi guru, media dapat digunakan sebagai alat bantu 

mengajar, dan merangsang kreativitas guru dalam mengembangkan 

media pembelajaran. 

2) Manfaat bagi siswa, dapat menambah wawasan tentang berbagai 

macam media pembelajaran, meningkatkan motivasi siswa untuk lebih 

giat belajar karena kemudahan yang didapat dalam menggunakan media 

flash, dan sebagai visualisasi hal-hal yang masih abstrak dalam 

mempelajari materi koloid. 

3) Manfaat bagi peneliti, mengetahui informasi mengenai pencapaian 

ketuntasan pada kompetensi belajar siswa setelah menggunakan video 

flash pada materi koloid. 

1.5 Pembatasan Masalah 

 Penelitian ini merupakan penelitian RnD (Research and Development) 

yang didasarkan pada masalah belajar yang muncul di SMA Negeri 6 

Semarang. Berdasarkan identifikasi masalah, dapat diketahui bahwa tingkat 

ketertarikan dan keaktifan siswa dalam pembelajaran kimia masih cukup 

rendah. Salah satu alasannya adalah penggunaan metode dan media 

pembelajaran yang kurang variatif karena masih didominasi oleh metode 

ceramah dengan media buku paket kimia dan PPT sederhana terkait materi. 

Untuk itu, diperlukan suatu inovasi model dan media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru. Dalam penelitian ini, penelitian menggunakan 

pembelajaran bermakna (meaningful learning) yang dipadukan dengan media 

pembelajaran berupa video flash.  
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Pembelajaran bermakna merupakan pembelajaran yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. Kebermaknaan suatu pelajaran disini dapat dilihat dari 

dua asas yang berbeda, yang pertama yaitu dari segi asas manfaat. Asas 

manfaat disini berarti pembelajaran yang berkaitan dalam kehidupan sehari-

hari tersebut dapat bermanfaat bagi makhluk hidup khususnya manusia. Asas 

yang kedua yaitu asas kerugian. Asas kerugian disini berarti pembelajaran 

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari ini juga dapat menyebabkan 

dampak negatif bagi makhluk hidup khususnya lingkungan. Misalnya saja 

seperti obat pembasmi nyamuk, obat pembasmi nyamuk dari segi asas 

manfaat dapat membasmi nyamuk, sedangkan menurut asas kerugiannya obat 

pembasmi nyamuk ini dapat mencemari lingkungan khusunya pencemaran 

udara. Dari sini siswa tidak hanya dapat mengaitkan materi dengan kehidupan 

sehari-hari melainkan dapat melihat manfaat dan kerugian dari implementasi 

materi dalam kehidupan. Perpaduan antara pembelajaran bermakna ini 

dengan video flash menghasilkan video flash bermakna.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mencapai ketuntasan pada 

kompetensi belajar siswa. Kompetensi belajar disini pengertiannya sama 

dengan hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa yang meliputi ranah afektif, 

ranah kognitif, dan ranah psikomotorik. 
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1.6 Penegasan Istilah  

Agar tidak terjadi kesalahfahaman dalam menafsirkan istilah, maka perlu 

diberikan penegasan istilah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan sebagai perantara 

untuk menyampaikan pesan atau informasi dari guru kepada siswa dalam 

proses pembelajaran (Depdiknas, 2008) 

2. Video flash merupakan format file yang digunakan untuk menyimpan 

video yang menggunakan program Adobe Flash Player atau yang 

diproduksi oleh Macromedia versi 5 sampai 10 (Ketterl, 2010). Siswa 

dapat belajar menggunakan video flash. Di dalam video flash ini terdapat 

materi, latihan soal serta video yang diambil langsung dari kehidupan 

sehari-hari yang dapat menunjang video flash menjadi media yang layak 

dan efektif digunakan untuk mengoptimalkan pencapaian tujuan 

pembelajaran. 

3. Kompetensi belajar merupakan pengetahuan, keterampilan serta 

kemampuan belajar siswa yang memang telah menjadi salah satu bagian 

dari dirinya, sehingga hal tersebut dapat melakukan beberapa perilaku 

yang sifatnya kognitif, efektif, serta psikomotor yang dilakukan dengan 

sebaik mungkin. Kompetensi belajar kognitif diukur dengan test evaluasi, 

sedangkan kompetensi belajar afektif dan psikomotorik diukur dengan 

lembar observasi afektif dan lembar observasi psikomotorik. Kompetensi 

belajar afektif diukur ketika proses pembelajaran sedang berlangsung 
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sedangkan kompetensi belajar psikomotorik diukur ketika proses 

praktikum kimia. 

4. Layak dalam konteks pembelajaran adalah patut atau pantas digunakan 

sebagai perantara untuk menyampaikan informasi dari guru kepada siswa 

(Depdiknas, 2008). Tingkat kelayakan dinilai oleh para ahli. Data 

kelayakan video flash diperoleh dari kelayakan isi, penyajian, bahasa dan 

kegrafisan. Dalam penelitian ini, media dikatakan baik dan layak 

digunakan dalam proses pembelajaran apabila hasil analisis data para ahli 

menunjukan skor lebih dari 50 %  menurut BSNP dengan kriteria “Layak  

sampai Sangat Layak”. 

5. Efektif dalam konteks pembelajaran adalah berhasil mewujudkan 

pembelajaran oleh para siswa sebagai tujuan yang telah dirumuskan dan 

dikehendaki oleh guru, yaitu untuk mencapai ketuntasan kompetensi 

belajar kimia siswa (Depdiknas, 2013). Dalam penelitian ini, media 

dikatakan efektif untuk mencapai kompetensi belajar siswa apabila hasil 

analisis data aspek kognitif menunjukan bahwa presentase kelulusan 

klasikal yaitu ≥ 75% dari peserta didik yang mengikuti tes (Mulyasa, 

2004:99) dengan kriteria ketuntasan minimal di SMAN 6 Semarang adalah 

75. Sedangkan berdasarkan penilaian  aspek afektif dan psikomotorik  skor 

mencapai 70 sampai dengan 100 dengan kriteria “Baik sampai Sangat 

Baik” dengan presentase ≥ 75% menurut BNSP.  

6. Respon siswa dalam konteks pembelajaran adalah tanggapan siswa 

terhadap media pembelajaran yang sedang digunakan. Respon yang baik 
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dari siswa yaitu siswa diharapkan menjadi lebih tertarik ketika belajar 

kimia sehingga dalam belajar siswa tidak merasa tertekan dan terpaksa 

dalam mengikuti pelajaran di kelas. Hal ini juga akan berdampak pada 

peningkatan kompetensi belajar siswa. Sedangkan respon guru dalam 

konteks pemebelajaran adalah tanggapan guru terhadap media 

pembelajaran yang sedang digunakan. Respon yang baik dari guru yaitu 

guru merasa lebih mudah menyampaikan pelajaran dengan media ini, dan 

guru merasa terbantu dengan media ini. Media video flash materi koloid 

untuk meningkatkan kompetensi belajar siswa dinyatakan layak diterapkan 

apabila guru menunjukan skor ≥ 62,51%. dan siswa memberi tanggapan 

dengan persentase mencapai ≥ 62,51% dengan kriteria “baik’ hingga 

“sangat baik”. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1  Pengertian Belajar 

Belajar dalam pengertian luas dapat diartikan sebagai kegiatan psikofisik 

menuju ke perkembangan pribadi seutuhnya. Kemudian dalam arti sempit, 

belajar dimaksudkan sebagai usaha penguasaan meteri ilmu pengetahuan 

yang merupakan sebagian kegiatan menuju terbentuknya kepribadian 

seutuhnya (Sardiman, 2011: 22). 

Banyak ahli mengemukakan mengenai belajar. Pandangan beberapa ahli 

tentang belajar dalam Djamarah (2010: 12-13), adalah: 

a)  James Whittaker, merumuskan belajar sebagai proses di mana tingkah 

laku ditimbulkan atau diubah melalui latihan atau pengalaman. 

b)  Belajar menurut Cronbach, Learning is shown by change in behavior as 

a result of experience. Belajar sebagai suatu aktivitas yang ditunjukan 

oleh perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman.  

c)  Belajar menurut Howard L. Kingskey, Learning is the process by which 

behavior (in the broader sense) is originated or changed through 

practice or training. Belajar adalah proses di mana tingkah laku (dalam 

arti luas) ditimbulkan atau diubah melalui praktek atau latihan.  

d)  Slameto merumuskan pengertian belajar sebagai suatu proses usaha yang 

dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang 
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baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri 

dalam interaksi dengan lingkungannya.  

Berdasarkan definisi di atas, belajar merupakan perubahan tingkah laku 

yang terbentuk karena pengalaman maupun ilmu pengetahuan yang dimiliki 

oleh sesorang. Pengalaman tersebut diperoleh dari interaksi dengan 

lingkungannya maupun melalui ilmu pengetahuan yang diperolehnya.  

Berdasarkan penjelasan di atas, belajar merupakan suatu perubahan 

tingkah laku. Ciri-ciri perubahan tingkah laku tersebut adalah sebagai berikut 

(Slameto, 2003: 3-5) :  

a)  Perubahan terjadi secara sadar Ini berarti seseorang yang belajar akan 

menyadari terjadinya perubahan itu atau sekurang-kurangnya ia 

merasakan telah terjadi adanya suatu perubahan pada dirinya.  

b)  Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fungsional Sebagai hasil 

belajar, perubahan yang terjadi dalam diri seseorang berlangsung secara 

berkesinambungan, tidak statis. Satu perubahan yang terjadi akan 

menyebabkan perubahan berikutnya dan akan berguna bagi kehidupan 

ataupun proses belajar berikutnya.  

c)  Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif Dalam perbuatan 

belajar, perubahan-perubahan itu selalu bertambah dan tertuju untuk 

memperoleh sesuatu yang lebih baik dari sebelumnya.  

Semakin banyak usaha belajar itu dilakukan maka semakin banyak dan 

baik perubahan yang diperoleh. Perubahan yang bersifat aktif artinya bahwa 

perubahan itu tidak terjadi dengan sendirinya melainkan karena usaha sendiri. 
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Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa tujuan belajar adalah ingin 

mendapatkan pengetahuan, ketrampilan dan menanamkan sikap mental. 

Dengan mencapai tujuan belajar maka akan diperoleh hasil dari belajar itu 

sendiri. 

2.2  Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan perilaku yang diperoleh pembelajar setelah 

mengalami aktivitas belajar. Perolehan aspek-aspek perubahan perilaku 

tersebut tergantung pada yang dipelajari oleh pembelajar. Jika pembelajar 

mempelajari pengetahuan tentang konsep, maka perubahan perilaku yang 

diperoleh adalah berupa penguasaan konsep (Kristianingsih: 2010). Benyamin 

S, Bloom mengelompokkan hasil belajar dalam tiga ranah yaitu :  

2.2.1 Ranah Kognitif  

 Tujuan dari ranah kognitif yaitu berorientasi pada kemampuan 

berfikir, yang mencakup kemampuan intelektual yang lebih sederhana, 

yaitu mengingat, sampai pada kemampuan memecahkan masalah yang 

menuntut siswa untuk menghubungkan dan menggabungkan gagasan , 

metode atau prosedur yang telah dipelajari sebelumnya untuk 

memecahkan persoalan tersebut. Penilaian ranah kognitif diambil dari 

test tertulis. Tipe tes yang digunakan berbentuk pilihan ganda dengan 

lima buah pilihan jawaban (a,b,c,d, dan e) sebanyak 35 butir soal 

dengan alokasi waktu 60 menit dan menggunakan taksonomi soal ranah 

kognitif dari revisi taksonomi Bloom oleh Lorin Aderson Kreathwohl.  
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 Taksonomi yang sering banyak dipakai sebagai dasar 

pengembangan perangkat pembelajaran adalah taksonomi Bloom. Oleh 

karena itu, perangkat test kognitif dalam penelitian ini menggunakan 

taksonomi soal dari revisi taksonomi Bloom oleh Lorin Aderson 

Kreathwohl, namun hanya diambil dari C1 sampai dengan C4 yaitu 

pengetahuan (C1), pemahaman (C2), aplikasi (C3), analisis (C4). 

Keempat tingkat tersebut yaitu : 

1. Pengetahuan (knowledge) (C1), pada tahap ini menuntut siswa 

untuk mampu mengingat (recall) berbagai informasi yang telah 

diterima sebelumnya, misalnya fakta, rumus, terminologi strategi 

problem solving dan lain sebagianya. 

2. Pemahaman (C2) yaitu kemampuan seseorang untuk memahami 

tentang sesuatu hal. Ditandai dengan kemampuan menerjemahkan, 

menafsirkan, memperkirakan, menentukan, menginterprestasikan. 

3. Aplikasi/penerapan (C3), yaitu kemampuan berpikir untuk 

menjaring & menerapkan dengan tepat tentang teori, prinsip, simbol 

pada situasi baru/nyata. Ditandai dengan kemampuan 

menghubungkan, memilih, mengorganisasikan, memindahkan, 

menyusun, menggunakan, menerapkan, mengklasifikasikan, 

mengubah struktur. 

4. Analisis (C4), Kemampuan berfikir secara logis dalam meninjau 

suatu fakta/ objek menjadi lebih rinci. Ditandai dengan kemampuan 
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membandingkan, menganalisis, menemukan, mengalokasikan, 

membedakan, mengkategorikan. 

 (Muslich, 2011) 

2.2.2 Ranah Afektif 

 Ranah afektif merupakan tujuan yang berhubungan dengan sikap, 

minat, penghargaan, perasaan, emosi dan nilai. Ranah afektif terdiri dari 

lima tingkatan yaitu tingkat menerima, tingkat tanggapan, tingkat 

menilai, tingkat organisasi, dan tingkat karakteristik. Afektif memiliki 

lima karakteristik yaitu sikap, minat, konsep diri, nilai, dan moral 

(Martinis, 2005). Sikap merupakan suatu kecenderungan untuk 

bertindak secara suka atau tidak suka terhadap suatu objek, sedangkan 

minat adalah suatu disposisi yang terorganisir melalui pengalaman yang 

mendorong seseorang memperoleh objek khusus, aktivitas, 

pemahaman, dan keterampilan untuk tujuan perhatian dan pencapaian. 

Konsep diri adalah evaluasi yang dilakukan individu terhadap kemauan 

dan kelemahan yang dimiliki, nilai adalah suatu objek, aktivitas, atau 

ide yang dinyatakan oleh individu dalam mengarahkan minat, sikap, 

dan kepuasan. Moral adalah sesuatu yang berkaitan dengan perasaan 

salah atau benar terhadap tindakan yang dilakuakan diri sendiri 

(Petunjuk Teknis Afektif Direktorat Pembinaan SMA, 2010:45). 

Penilaian sikap dirancang untuk menilai aspek afektif siswa. Objek 

sikap yang perlu dinilai dalam proses pembelajaran mencakup sikap: 

sikap terhadap materi pelajaran, sikap terhadap guru/pengajar, sikap 
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terhadap proses pembelajaran dan sikap berkaitan dengan nilai yang 

berhubungan dengan suatu materi pembelajaran (Mansur, 2012). Ranah 

afektif dapat berupa sikap kesadaran siswa selama mengikuti 

pembelajaran. Penelitian pengembangan video flash pembelajaran 

bermakna ini bertujuan untuk mencapai kompetensi belajar siswa atau 

biasa disebut dengan hasil belajar siswa, menurut Benyamin S. Bloom 

hasil belajar terdiri dari tiga ranah dan salah satunya adalah ranah 

afektif, oleh karena itu pada penelitian ini lembar penilaian afektif 

digunakan menilai kompetensi sikap siswa selama pelajaran.  

 Kompetensi sikap yang dimaksud dalam penilaian afektif ini 

adalah ekspresi dari nilai-nilai atau pandangan hidup yang dimiliki oleh 

seseorang dan diwujudkan dalam perilaku. Penilaian kompetensi sikap 

dalam pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan yang dirancang 

untuk mengukur sikap siswa sebagai hasil dari suatu program 

pembelajaran (Depdiknas, 2013). Pada silabus kimia materi koloid 

kurikulum 2013 sikap sosial yang terkait dengan pembentukan siswa 

yaitu  jujur, disiplin, bertanggung jawab, kerja sama, toleran, dan santun 

(Depdiknas, 2013:18).  

 Pada penelitian ini kompetensi sikap yang digunakan yaitu sikap 

sosial yang terdiri atas jujur, disiplin, bertanggung jawab, kerja sama, 

toleran, dan santun . Jujur dan santun  digunakan dalam penilaian 

afektif pada penelitian ini karena penilaian aspek jujur dan santun dapat 
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membentuk karakter siswa. Penjelasan dari aspek yang digunakan 

yaitu:  

1. Jujur adalah perilaku yang didasarkan pada upaya menjadikan 

dirinya sebagai orang yang selalu dapat dipercaya dalam perkataan, 

tindakan dan pekerjaan. 

2. Disiplin merupakan sikap mental yang tercermin dalam perbuatan 

tingkah laku perorangan, kelompok atau masyarakat berupa 

kepatuhan atau ketaatan terhadap peraturan, ketentuan, etikan, 

norma dan kaidah yang berlaku. 

3. Tanggung jawab adalah  perilaku seseorang untuk melaksanakan 

tugas yang seharusnya dia lakukan terhadap diri sendiri, 

masyarakat, lingkungan, negara dan Tuhan Yang Maha Esa.  

4. Kerja sama merupakan kegiatan yang dilakukan secara bersama-

sama oleh lebih dari satu orang guna mewujudkan tujuan bersama.  

5. Toleransi adalah suatu sikap yang saling menghargai kelompok-

kelompok atau antar individu dalam masyarakat yang mempunyai 

latar belakang yang berbeda-beda.  

6. Santun adalah sifat yang halus dan baik dari sudut pandang tata 

bahasa ataupun cara berperilaku terhadap orang lain. Sikap santun 

dalam proses pembelajaran dapat ditunjukan dengan sikap bicara 

yang sopan, bersikap hormat dan santun terhadap guru maupun 

teman.  
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Penilaian pada ranah afektif digunakan lembar observasi dengan 4 

observer yang dilakukan selama siswa mengikuti kegiatan pembelajaran 

dikelas. Sikap afektif siswa terlihat dari sikap mereka saat berdiskusi, 

perhatian mengikuti pembelajaran di kelas maupun di laboratorium, dan 

mengerjakan tugas.  

2.2.3 Ranah Psikomotorik  

Ranah psikomotorik adalah ranah yang berhubungan dengan hasil 

belajar yang pencapaiannya melalui keterampilan (Yamin, 2005:37). 

Ranah psikomotorik dikelompokan dalam enam tahap keterampilan 

psikomotor, yaitu gerak refleks, gerak dasar, kemampuan perseptual, 

gerak fisik, gerak keterampilan, dan komunikasi dengan ruang lingkup 

yang meliputi kegiatan berupa perbuatan, berpikir, berbicara, melihat, 

dan mendengar (Diklat/Bimtek KTSP Depdiknas – DIT Pembinaan 

SMA, 2009:6). 

Gagne (1977) berpendapat bahwa kondisi yang dapat 

mengoptimalkan hasil belajar keterampilan ada dua macam, yaitu 

kondisi internal dan eksternal. Untuk kondisi internal dapat dilakukan 

dengan cara (a) mengingatkan kembali bagian dari keterampilan yang 

sudah dipelajari, dan (b) mengingatkan prosedur atau langkah-langkah 

gerakan yang telah dikuasai. Sementara itu untuk kondisi eksternal 

dapat dilakukan dengan (a) instruksi verbal, (b) gambar, (c) 

demonstrasi, (d) praktik, dan (e) umpan balik. 
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Dalam melatihkan kemampuan psikomotor atau keterampilan gerak 

ada beberapa langkah yang harus dilakukan agar pembelajaran mampu 

membuahkan hasil yang optimal. Mills (1977) menjelaskan bahwa 

langkah-langkah dalam mengajar praktik adalah (a) menentukan tujuan 

dalam bentuk perbuatan, (b) menganalisis keterampilan, (c) 

mendemonstrasikan keterampilan disertai dengan penjelasan singkat 

dengan memberikan perhatian pada butir-butir kunci termasuk 

kompetensi kunci yang diperlukan untuk menyelesaikan pekerjaan dan 

bagian-bagian yang sukar, (d) memberi kesempatan kepada peserta 

didik untuk mencoba melakukan praktik dengan pengawasan dan 

bimbingan, (e) memberikan penilaian terhadap usaha peserta didik. 

 Penelitian ini untuk menilai ranah psikomotorik digunakan lembar 

observasi dengan 4 observer. Penilaian ranah psikomotorik dilakukan 

selama siswa mengikuti praktikum yang dilaksanakan di dalam 

laboratorium kimia.  

(Muslich, 2011) 

2.3 Pembelajaran 

Berbagai definisi mengenai pembelajaran dikemukakan oleh para ahli. 

Salah satunya yaitu Dimyati dan Mudjiono (2011: 7) yang mengemukakan 

bahwa pembelajaran adalah suatu persiapan yang dipersiapkan oleh guru 

guna menarik dan memberi informasi kepada siswa, sehingga dengan 

persiapan yang dirancang oleh guru dapat membantu siswa dalam 

menghadapi tujuan. Definisi pembelajaran menurut Oemar Hamalik (2010: 
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57) adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, 

material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi 

mencapai tujuan pembelajaran. Dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang sistem 

pendidikan nasional disebutkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi 

peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan 

belajar. 

Pembelajaran adalah proses atau cara, perbuatan menjadikan orang atau 

makhluk hidup belajar (Poerwadarminta, 2002: 17). Dalam proses belajar 

mengajar, guru sebagai pengajar dan peserta didik sebagai subyeknya dituntut 

adanya profil kualifikasi tertentu dalam hal pengetahuan, kemampuan, sikap 

dan tata nilai agar proses itu dapat berlangsung dengan efektif dan efisien. 

Menurut Pasaribu dalam Udin S Winataputra (2008) pembelajaran 

adalah proses perubahan kegiatan reaksi terhadap lingkungan. Dengan kata 

lain pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh guru dalam rangka 

membimbing dan mendorong siswa untuk memperoleh pengalaman yang 

berguna bagi perkembangan dari seluruh potensi (kemampuan) yang 

dimilikinya semaksimal mungkin. 

Dari semua pendapat mengenai pembelajaran menurut para ahli dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan suatu interaksi aktif antara guru 

yang memberikan bahan pelajaran dengan siswa sebagai objeknya. Proses 

pembelajaran merupakan kegiatan yang didalamnya terdapat sistem 

rancangan pembelajaran hingga menimbulkan sebuah interaksi antara 

pemateri (guru) dengan penerima materi (murid/siswa). Adapun beberapa 
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rancangan proses kegiatan pembelajaran yang harus diterapkan adalah dengan 

melakukan pendekatan pembelajaran, strategi pembelajaran serta metode 

pembelajaran. 

2.4  Media Pembelajaran  

2.4.1 Definisi Media Pembelajaran 

Media Berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari 

"medium" yang secara harfiah berarti "perantara" atau "pengantar" 

yaitu perantara atau pengantar antara sumber pesan dengan penerima 

pesan. Berkembang berbagai definisi terminologis mcngenai media 

menurut pendapat para ahli media dan pendidikan. Media 

pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi atau materi 

pembelajaran seperti : buku, film, video dan sebagainya (Briggs, 

2010). Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

menyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran, pcrasaan, dan kemauan 

siswa sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri 

siswa (Sudjarat, 2010). 

Media pembelajaran hanya berfungsi sebagai alat bantu untuk 

mengajar yang digunakan adalah alat bantu visual itu merupakan 

pcndapat awal. Pada abad 20 usaha pemanfaat visual dilengkapi 

dengan digunakannya alat audio, sehingga lahirlah alat bantu audio-

visual. Perkembangan IPTEK menyebabkan penggunaan alat bantu 

atau media pembelajaran menjadi semakin luas dan interaktif, seperti 

adanya komputer dan internet (Sudjarat, 2010). 
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2.4.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran tidak sekedar menjadi alat bantu 

pembelajaran, melainkan juga merupakan suatu strategi dalam 

pembelajaran (Asyar, 2011).  

Menurut Daryanto (2011) media pembelajaran memiliki banyak 

fungsi, sebagaimana diuraikan dibawah ini:  

a. Media sebagai Sumber Belajar  

Media dapat menggantikan fungsi guru sebagai sumber informasi 

atau pengetahuan teknologi multimedia sebagai sumber belajar, 

pesan, informasi dan pengetahuan baru dapat diakses lebih mudah 

tanpa batas.  

b. Fungsi Manipulatif  

Manipulasi seringkali dibutuhkan oleh para pendidik untuk 

menggambarkan suatu benda yang terlalau besae, terlalu kecil, 

atau terlalu bahaya serta sulit diakses.  

c. Fungsi Distributif  

Media pembelajaran dapat mengatasi batas-batas ruang dan waktu 

serta indera manusia.  

d. Fungsi Psikologis  

Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi seperti fungsi 

afektif, fungsi kognitif dan fungsi motivasi. (1). Fungsi afektif : 

Media pembelajaran dapat menggugah perasaan, emosi, dan 

tingkat penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu 
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sehingga akan menimbulkan sikap dan minat siswa terhadap 

materi. Media pembelajaran dapat meningkatkan partisipasi atau 

keaktifan siswa dalam seluruh proses pembelajaran yang 

diungkapkan mengaktifkan respon siswa, memberi umpan balik 

dengan segera. (2) Fungsi Kognitif : Media pembelajaran 

memberikan pengetahuan pengetahuan dan pemahaman baru 

kepada siswa tentang sesuatu. Media pembelajaran 

memungkinkan siswa dapat belajar sesuai kemampuan, minat, dan 

temponya masing-masing sehingga siswa dapat belajar, sesuai 

dengan kecepatan dan kemampuan masing-masing. (3) Fungsi 

Motivasi : Media pembelajaran dapat mcmbangkitkan motivasi 

belajar siswa, sebab pengguanaan media pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan memusatkan perhatian siswa. 

2.4.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran sebagai berikut : (a) Memperluas 

cakrawala sajian materi, (b) Menyajikan sesuatu yang sulit diadakan, 

terlalu kecil, (c) Menambah kemenarikan tampilan materi sehingga 

meningkatkan motivasi dan minat serta mengambil perhatian siswa 

untuk focus mengikuti materi yang disajikan, sehingga diharapkan 

efektivitas belajar meningkat. (d) Meningkatkan efisiensi proses 

pembelajaran, karena dapat menjangkau siswa ditempat yang berbeda-

beda dan dalam ruang lingkup yang tak terbatas. (e) Memecahkan 
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masalah pendidikan atau guruan dalatn lingkup mikro maupun makro 

(Midun, 2010).  

2.4.4 Kriteria Pemilihan Media 

Efektivitas proses belajar mengajar (pembelajaran) sangat 

dipengaruhi oleh faktor metode dan media pembelajaran yang 

digunakan. Keduanya saling berkaitan, dimana pemilihan metode 

tertentu akan berpengaruh terhadap jenis media yang akan digunakan 

(Kustandi, 2009). 

Guru melakukan seleksi terhadap media pembelajaran sebelum 

memutuskan untuk memanfaatkan media dalam pembelajaran di kelas 

yang akan digunakan untuk mendampingi guru dalam membelajarkan 

siswa. Berikut ini disajikan beberapa tips atau pertimbangan-

pertimbangan yang dapat digunakan guru dalam melakukan pemilihan 

atau seleksi terhadap media pembelajaran yang akan digunakan 

(Kustandi, 20 10). (a) Menyesuaikan jenis media dengan materi 

kurikulum : hal yang perlu diperhatikan adalah jenis materi pelajaran 

yang terdapat dalam kurikulum, dinilai perlu ditunjang oleh media 

pembelajaran. Salah satu prinsip umum pemilihan/pemanfaatan media 

adalah tidak ada satu jenis media yang cocok atau tepat untuk 

menyajikan semua materi pelajaran. (b) Keterjangkauan dalam 

pembiayaan : pengembangan atau pengadaan media hendaknya juga 

mempertimbangkan ketersediaan anggaran yang ada. (c) Ketersediaan  

perangkat keras untuk pemanfaatan media. (d) Ketersediaan media 
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pembelajaran di pasaran dan kemudahan memanfaatkan media 

pembelajaran. 

2.5  Video Flash Bermakna  

Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses, 

rnentransmisikan dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan 

film seluloid, sinyal elektronik, atau media digital. Video sendiri sangat erat 

kaitannya dengan motion & sound, seperti pada video analog dan video 

digital (Daryanto, 2013). 

Video pembelajaran merupakan video yang digunakan untuk membantu 

dalam proses kegiatan belajar dan mengajar. Video pembelajaran mcrupakan 

salah satu media yang digunakan guru dalam penyampaian materi atau hanya 

sekedar penyampaian motivasi-motivasi dalam pelajaran. ilmu kimia yang 

bersifat abstrak dapat digambarkan secara jelas dengan menggunakan video 

pembelajaran ini. 

Pembelajaran bermakna menurut David Paul Ausurel, sebagaimana 

dikutip oleh Lahadisi (2014) merupakan suatu proses mengaitkan informasi 

baru pada konsep-konsep relevan yang terdapat dalam struktur kognitif 

seseorang. Struktur kognitif ialah fakta-fakta, konsep-konsep, dan 

generalisasi-generalisasi yang telah dipelajari dan diingat siswa. 

Pembelajaran bermakna adalah suatu proses pembelajaran di mana 

informasi baru dihubungkan dengan struktur pengertian yang sudah dimiliki 

seseorang yang sedang melalui pembelajaran. 
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Video flash bermakna merupakan video yang berisi pembelajaran 

bermakna didalamnya. Video yang ditampilkan tidak hanya video yang 

terkait materi namun terdapat dampak postif dan negatif terhadap 

lingkungan sehingga siswa dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

2.6  Adobe Flash CS5 Profesional  

Adobe Flash CS5 Profesional adalah suatu program yang digunakan 

untuk pembuatan animasi. Adobe Flash CS5 Profesional memiliki berbagai 

aplikasi animasi dapat dibuat mulai dari pembuatan media pembelajaran, 

animasi kartun, animasi interaktif, game, company profile, presentation, video 

clip, movie, web design, dan aplikasi lainnya (Chandra, 2011). 

Adobe Flash CS5 Profesional mempunyai beberapa keunggulan dan 

kecanggihan flash dalam membuat dan mengolah animasi, yaitu dapat 

membuat tombol interaktif dengan sebuah movie, mengolah animasi dari 

object bitmap dapat dikonversikan ke dalam beberapa tipe data diantaranya 

swf, html, gif, jpg, png, exe, mov, dan lain-lain. 

1.) Dasar-Dasar Penggunaan Adobe Flash CS5 Profesional 

Cara menjalankan program flash : tekan tombol Start-All program-Adobe 

Flash CS5. Tampil jendela Welcome Screen sebagai berikut : 
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Gambar 2.1 Welcome Screen Program File 

Flash file action akan tampil gambar sebagai berikut : 

 

Gambar 2.2 Tampilan Lembar Kerja Flash CS5 
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2.) Komponen Kerja Flash CS5 

a. Toolbox 

Tools pada toolbox merupakan sebuah panel yang menampung 

semua peranti kerja, mulai dari peranti seleksi, cropping, drawing, path, 

shape, dan color. Berikut ini penjelasan tentang toolbox beserta tungsi 

tiap tiap peranti yang terdapat didalamnya. 

 

 

Gambar 2.3 Gambar Toolbox 
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b.  Timeline 

Timeline mempunyai peran pentina dalam program flash. Bentuk 

animasi yang dibuat akan diatur dan ditempatkan pada layer di dalam 

timeline. Durasi animasi, jumlah layer, frame, penempatan scripts dan 

beberapa keperluan animasi lainnya dapat ditentukan. Jendela timeline 

tampak seperti pada gambar 2.4 dibawah ini. 

 

Gambar 2.4 Gambar Timeline pada Adobe Flash 
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c. Stage 

Stage disebut juga lembar kerja, merupakan tempat berkreasi yang 

memberikan kemudahan dalam pengaturan objek dan komponen pada 

pembuatan animasi atau movie yang berisi object-object animasi. 

 

Gambar 2.5 Gambar Stage pada Adobe Flash 

d. Action script 

Action script adalah bahasa pemrograman Adobe Flash CS5 yang 

digunakan untuk membuat animasi atau interaksi. Action script 

mengizinkan untuk membuat instruksi berorientasi action (lakukan 

perintah) dan instruksi berorientasi logic (analisa masalah melakukan 

perintah). 
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Action script berisi banyak elemen yang berbcda serta strukturnya 

sendiri. Action script harus dirangkai dengan benar agar dapat dijalankan 

sesuai dengan keiinginan. Action script juga dapat diterapkan untuk 

mengontrol navigasi movie, frame, atau object lain. Gambar 2.6 dibawah 

ini merupakan tampilan panel dari action script.  

 

Gambar 2.6 Screen Action Script pada Adobe Flash CS5 

2.7 Pengertian Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan adalah proses, cara, perbuatan mengembangkan, 

pembangunan secara bertahapdan teratur, dan yang menjurus ke sasaran 

yang dikehendaki (Kamus Bahasa Indonesia, 2008: 679). Borg dan Gall 

mendefinisikan penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

pendidikan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
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mengembangkan atau memvalidasi produk-prodek yang digunakan dalam 

pendidikan dan pembelajaran (Putra, 2011: 84). Penelitian dan 

pengembangan merupakan “jembatan” antara penelitian dasar dengan 

penelitian terapan, yang bertujuan untuk menemukan pengetahuan yang 

secara praktis dapat diaplikasikan. Tujuan dari penelitian dan 

pengembangan adalah untuk menghasilkan produk baru dan selanjutnya 

menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2009:311). 

2.8 Tinjauan tentang Materi  Sistem Koloid  

Sistem koloid merupakan salah satu pokok materi yang harus 

dipelajari oleh siswa kelas XI semester II. Pokok materi yang dipelajari terdiri 

dari 3 sub pokok materi yaitu sistem koloid, sifat koloid dan pembuatan 

koloid. Pembahasan sistem koloid dimaksudkan agar siswa mengetahui 

komponen dan pengelompokan sistem koloid, sifat koloid dan cara 

pembuatan koloid.  

Sistem koloid merupakan suatu bentuk campuran yang keadaannya 

terletak antara larutan dan suspensi yang terdiri atas fase terdispersi dengan 

ukuran tertentu dalam medium pendispersi. Dalam kehidupan sehari-hari kita 

dapat menemukan campuran yang tergolong koloid, misalnya susu, keju, 

santan, bahan kosmetik, buih, kabut dan lain-lain. Sifat koloid dapat dianalisis 

dari contoh koloid misalnya kabut, jika disinari cahaya maka kabut akan 

menghamburkan cahaya, sifat ini disebut efek Tyndal.  

Pembuatan koloid dapat dilakukan dengan cara kondensasi dan 

dispersi. Kondensasi adalah pembuatan koloid dengan cara menggumpalkan 
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partikel-partikel larutan. Dispersi adalah pembuatan koloid dengan cara 

pemecahan partikel kasar menjadi partikel koloid. Cara kondensasi meliputi 

reduksi, hidrolisis, dekomposisi rangkap dan penggantian pelarut. Sedangkan 

cara dispersi meliputi cara mekanik, peptisasi dan busur Brediq (Purba, 2010: 

143).  

Pokok materi ini sangat penting karena berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari sehingga dalam proses pembelajarannya harus bisa memunculkan 

minat dan motivasi. Penggunaan video flash dengan memanfaatkan software 

Adobe Flash CS5 pada pokok materi ini diharapkan dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam belajar.  

2.9 Kerangka Berfikir 

Sarana dan prasarana yang terdapat di SMAN 6 Semarang sangat 

menunjang berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan. Sekolah sudah 

dilengkapi dengan ruang multimedia. Kecenderungan guru mengajar di kelas 

dengan metode ceramah dan belum memanfaatkan sarana dan prasarana 

semaksimal mungkin. Siswa ingin mendapatkan pengajaran yang lebih 

menarik dan tidak membosankan. Masalah lain yang muncul adalah siswa 

tidak dapat mengerti makna dari apa yang telah dipelajari yang berdapak pula 

pada rendahnya hasil belajar siswa. Siswa paham mengenai konsep yang 

disampaikan tetapi mereka tidak mampu dalam menerapkan konsep dalam 

kehidupan sehari-hari. Melalui konsep yang dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari siswa juga harus dapat membedakan dampak positif 

dan dampak negatifnya bagi lingkungan. Pada meteri koloid kebanyakan 
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siswa hanya mengetahui manfaatnya melalui media lks dan tidak mengetahui 

dampak negatifnya bagi lingkungan. Oleh karena itu peneliti 

mengembangkan media video flash pembelajaran bermakna agar siswa lebih 

memahami pembelajaran kimia terutama pada sub materi koloid sehingga 

siswa tidak hanya mengetahui manfaat tetapi juga dampak buruknya bagi 

lingkungan melalui media yang lebih menarik. Selain itu, pengembangan 

media pembelajaran video flash ini diharapkan dapat meningkatkan 

kompetensi belajar siswa yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik.  

Materi koloid yang dimasukkan dalam video flash merupakan materi 

koloid yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Kebanyakan siswa tidak 

mengetahui bahwa koloid sangat dekat dengan kehidupan mereka, untuk itu 

dibuatlah media pembelajaran berupa video flash.  

Alasan ilmiah bahwa video flash yang dikembangkan valid karena 

sudah diperiksa oleh validator, dengan kata lain menggunakan validasi 

konstruk yaitu dengan pertimbangan ahli. Selain itu, efektif mencapai 

kompetensi belajar siswa dan mendapat tanggapan baik guru dan siswa salah 

satunya adalah media video flash ini dapat digunakan sebagai salah satu 

media pembelajaran di rumah sehingga efektif untuk belajar siswa karena 

pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru saja (teacher center) melainkan 

siswa dapat secara mandiri belajar memahami dan mengerti dari apa yang 

dilihat dan apa yang didengar melalui media ini sehingga tercipta 

pembelajaran bermakna dimana siswa tidak hanya belajar namun dapat 
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memahami dampak positif dan negatifnya terutama bagi lingkungan. 

Kemudahan inilah yang menarik perhatian guru dan siswa untuk 

menggunakan video flash sebagai media pembelajaran sehingga mendapatkan 

respon yang baik dari keduanya. Selain itu, media video flash ini divalidasi 

oleh beberapa ahli dibidangnya sehingga dapat dikatakan valid sehingga 

dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dikelas.  

Sebagai suatu media pembelajaran berupa video flash pembelajaran 

bermakna tentunya memiliki kelebihan-kelebihan. Kelebihan video flash 

antara lain sebagai berikut : 1) Media pembelajaran video flash ini sebagai 

alat bantu artinya media pembelajaran dapat digunakan untuk mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi kepada siswa., 2) siswa akan terbantu 

dalam menyiapkan dan menerima materi karena video flash dapat digunakan 

secara mandiri di rumah, 3) video flash bisa untuk melatih kemandirian siswa 

dan mengajak siswa untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran, 

4) melalui video flash ini pembelajaran akan lebih bermakna karena dalam 

video flash dijelaskan kelebihan dan kekurangan penerapan koloid dalam 

kehidupan sehari-hari, 5) pembelajaran terasa lebih menyenangkan 

menggunakan video flash. Dengan alasan ilmiah tersebut diduga video flash 

akan valid, efektif dan mendapat respon baik dari guru maupun siswa.  
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Pembelajaran menggunakan metode ceramah  

Pemanfaatan media kurang 

Hasil belajar rendah 

Perlu dikembangkan video flash 

- Valid apabila ahli 
media dan materi 
menyatakan layak  

- Sebagai praktisi 
tanggapan guru dan 
siswa baik  

- Video flash akan efektif karena mencapai 
ketuntasan kompetensi belajar 

- Video flash valid karena berdasarkan hasil 
validasi menunjukan skor lebih dari 50% 

- Respon baik karena mempermudah 
penyampaian materi koloid. 

Produk Final 

Dari permasalahan tersebut secara ringkas gambaran penelitian yang 

dilakukan adalah : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Kerangka Berfikir 
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2.10  Hipotesis 

Berdasarkan teori pembelajaran dan hasil penelitian yang telah 

dipaparkan pada latar belakang penelitian sebelumnya, dapat disusun 

hipotesis pengembangan media pembelajaran sebagai berikut : 

1. Pengembangan video flash materi koloid layak diterapkan sebagai 

media pembelajaran.  

2. Pengembangan video flash materi koloid dapat mencapai ketuntasan 

hasil belajar siswa SMA Negeri 6 Semarang. 

3. Pengembangan video flash materi koloid mendapat tanggapan baik 

oleh guru dan siswa.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



97 
 

4 BAB 5 

PENUTUP 
 

5.1   Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian terkait pengembangan video flash 

sebagai media pembelajaran kimia SMA materi koloid dapat disimpulkan 

sebagai berikut. 

1. Berdasarkan hasil validasi terhadap media pembelajaran video flash 

oleh 5 orang validator diketahui bahwa media pembelajaran video 

flash layak digunakan sebagai media pembelajaran kimia SMA materi 

koloid . 

2 Media pembelajaran video flash dinyatakan efektif untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran materi koloid. Hal ini dikarenakan hasil 

analisis ketiga aspek yaitu maspek kognitif, aspek afektif dan aspek 

psikomotorik telah mencapai ketuntasan kompetensi belajar.  

3. Media pembelajaran video flash mendapat tanggapan positif dari 

siswa dan guru sebagai pengguna dengan rata-rata klasikal tanggapan 

siswa 75,87% dengan kriteria baik dan rata-rata klasikal tanggapan 

guru 88,44% dengan kriteria sangat baik.  

5.2    Saran  

1. Persiapan dan pengelolaan kelas harus diperhatikan pada saat 

pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media video flash 

agar pemanfaatan waktu lebih efisien serta terarah. 
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2. Media pembelajaran video flash yang dikembangkan masih terbatas 

pada materi koloid maka keberlanjutan penelitian ini diperlukan pada 

materi lain agar tercipta media pembelajaran video flash yang lebih 

beragam. 

3. Media pembelajaran dibuat semenarik mungkin sehingga siswa tertari 

untuk belajar sendiri dirumah tanpa ada pengawasan dari guru.  
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