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Abstrak
Kimia merupakan ilmu yang pada awalnya diperoleh dan dikembangkan berdasarkan
percobaan (induktif) namun pada perkembangan selanjutnya kimia juga diperoleh dan
dikembangkan berdasarkan teori (deduktif). Storyboard visualisasi ide dari aplikasi yang akan
dibangun, sehingga dapat memberikan gambaran dari aplikasi yang akan dihasilkan.
Storyboard dapat dikatakan juga visual script yang akan dijadikan outline dari sebuah proyek,
ditampilkan shot by shot yang biasa disebut dengan istilah scene. Penelitian ini menggunakan
metode deskriptif kualitatif. Penelitian dilaksanakan pada bulan November, di salah satu
Madrasah Negeri di Kota Semarang. Subjek penelitian yaitu siswa XII MIPA tahun pelajaran
2020/2021 yang berjumlah 34 Siswa. Media pembelajaran berbasis storyboard pada materi
larutan penyangga akan lebih efektif digunakan, hal ini dapat dilihat dari penguasaan siswa
terhadap materi larutan penyangga yang hanya memiliki persentase sebesar 15% dari jumlah
keseluruhan siswa, dan juga dapat dilihat dari kegiatan pembelajaran yang dilakukan di rumah
selama pendemi sangat mempengaruhi konsetrasi siswa serta kurangnya waktu yang disediakan
dalam memahami pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan d irumah sangat berpengaruh,
hal ini dapat dilihat dari hasil persentase sebesar 73,50% serta kurangnya waktu yang
disediakan yaitu memilki persentase sebesar 23,5%.
Kata Kunci : Media pembelajaran, Storyboard, Larutan Penyangga

1. PENDAHULUAN

Media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu meliputi
alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima
pesan belajar (siswa). Sebagai penyaji dan penyalur pesan, media belajar dalam hal-hal tertentu
bisa mewakili guru menyajikan informasi belajar kepada siswa (Mustikasari, 2018). Jika media
itu didesain dan dikembangkan secara baik, maka fungsi itu akan dapat mengoptimalkan hasil
belajar siswa. Penggunaan media dapat membantu proses penyampaian materi, menyajikan
materi lebih jelas dan menarik, memunculkan interaksi, efisiensi waktu dan tenaga,
menumbuhkan sikap positif terhadap proses dan materi belajar (Aqgib, 2013).

Storyboard visualisasi ide dari aplikasi yang akan dibangun, sehingga dapat memberikan

gambaran dari aplikasi yang akan dihasilkan. Storyboard dapat dikatakan juga visual script yang
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akan dijadikan outline dari sebuah proyek, ditampilkan shot by shot yang biasa disebut dengan
istilah scene. Salah satu keuntungan menggunakan Storyboard adalah dapat membuat pengguna
untuk mengalami perubahan dalam alur cerita untuk memicu reaksi atau ketertarikan yang lebih
dalam. Kilas balik, secara cepat menjadi hasil dari pengaturan Storyboard secara kronologis
untuk membangun rasa penasaran dan ketertarikan.

Pembelajaran kimia yang dianggap sulit dapat diatasi dengan adanya media yang telah
banyak dikembangkan. Salah satu masalah dalam pembelajaran kimia adalah membelajarkan
siswa dalam memahami relasi antara kehidupan nyata dengan aspek molekular (Rastegarpour
dan Marashi, 2012). Siswa akan kesulitan memahami pokok bahasan kimia dalam proses
pembelajaran tanpa adanya visualisasi aspek molekular atau contoh kehidupan nyata. Peran
media permainan edukasi untuk memvisualisasikan aspek molekular dalam pokok bahasan
kimia. Pendidikan merupakan salah satu sarana untuk membentuk generasi penerus bangsa yang
berkualitas di masa mendatang. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu
pesat sekarang ini, menuntut pendidikan untuk turut serta dalam penggunaan teknologi sebagai
bentuk inovasi dalam pembelajaran. Teknologi yang berperan dalam proses pembelajaran
mampu mempengaruhi pengembangan kurikulum dengan tiga cara, yaitu: (1) penggunaan
teknologi baru menjadi tujuan sosial dari kurikulum, (2) teknologi menyediakan sumber daya
bagi perkembangan kurikulum, karena dapat membuat pendidik menemukan dan mengumpulkan
materi ajar dan juga menuntun peserta didik dalam pembelajaran. (3) teknologi dapat
menyediakan alat untuk menilai berbagai bidang praktik, seperti simulasi, yaitu membuat model
atau alat visualisasi pada bidang sains dan alat menganalisis naskah pada literatur
(DarlingHammond & Bransford, 2005, pp. 187-188).

Keberhasilan pembelajaran salah satunya ditentukan oleh keberhasilan pendidik dalam
memilih strategi pembelajaran. Warsita (2018, p. 85) mendefinisikan proses pembelajaran
sebagai suatu usaha atau kegiatan untuk membuat peserta didik belajar. Salah satu strategi yang
dapat dilakukan pendidik untuk tercapainya tujuan pembelajaran di antaranya dengan memilih
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan. Teknologi digunakan sebagai media
pembelajaran inovatif yang diyakini mampu mengikuti perkembangan zaman. Sakat (2012, p.
880) menyatakan bahwa pembelajaran yang menggunakan media teknologi memberikan

pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran. Perangkat android sangat dekat dengan
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kehidupan peserta didik saat ini. Selain sebagai fungsi komunikasi, perangkat android juga
sangat berpotensi dikembangkan menjadi media pembelajaran interaktif yang bermanfaat bagi
peserta didik. Teknologi yang terintegrasi pada pembelajaran merupakan salah satu strategi
pencapaian tujuan pembelajaran, karena teknologi bukan lagi dianggap sebagai sesuatu yang
baru. Informasi ini sesuai kenyataan bahwa penggunaan perangkat mobile (smartphone, PDA
atau tablet) sudah tidak asing lagi di kalangan peserta didik. Kebanyakan peserta didik SMA
memiliki handphone yang memiliki fitur yang lebih up to date. Smartphone yang menjadi tren
masa Kini yang berkembang sangat pesat adalah android. Kimia merupakan ilmu yang termasuk
rumpun IPA, oleh karenanya kimia mempunyai karakteristik sama dengan IPA. Karakteristik tersebut
adalah objek ilmu kimia, cara memperoleh, serta kegunaannya.

Kimia merupakan ilmu yang pada awalnya diperoleh dan dikembangkan berdasarkan
percobaan (induktif) namun pada perkembangan selanjutnya kimia juga diperoleh dan
dikembangkan berdasarkan teori (deduktif). Kimia adalah ilmu yang mencari jawaban atas
pertanyaan apa, mengapa, dan bagaimana gejala-gejala alam yang berkaitan dengan komposisi,
struktur dan sifat, perubahan, dinamika, dan energetika zat. llmu kimia merupakan salah satu
bagian dari sains yang mempelajari secara khusus materi, sifat, perubahan dan energi yang
menyertai perubahannya.” llmu kimia merupakan ilmu yang mengintegrasikan konsep abstrak
dan konkret dalam pembelajarannya. Konsep kimia mempunyai tiga aspek yaitu aspek yang
bersifat makroskopis, mikraskopis dan simbolik. Dalam pembelajaran kimia, memerlukan
keterkaitan antara ketiga aspek tersebut.Seperti yang dikemukakan oleh Kirna (2012) bahwa
pemahaman kimia bermakna memerlukan kemampuan mengaitkan tiga pilar kajian kimia, yaitu
makroskopik, submikroskopik dan simbol. Aspek submikroskopis dan simbolik merupakan dua
aspek yang menggambarkan bahwa hal- hal yang dipelajari dalam ilmu kimia bersifat abstrak
sehingga tidak dapat dialami secara langsung dan nyata (Chandrasegaran, Treagust dan
Mocerino, 2013).

2. KAJIAN LITERATUR
Hakikat Pembelajaran Kimia
Kimia termasuk salah satu rumpun limu Pengetahuan Alam (IPA) yang dibangun atas dasar
produk ilmiah, proses ilmiah dan sikap ilmiah (Trianto, 2010: 23). Kimia yang merupakan

rumpun IPA berkaitan dengan cara mencari tahu tentang gejala alam yang merupakan ciptaan
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Tuhan Yang Maha Kuasa secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga
merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi
peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih
lanjut dalam menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Proses pembelajarannya menekankan
pada pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar peserta didik
mampu menjelajahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah. Pendidikan IPA diarahkan untuk
mencari tahu dan berbuat sehingga dapat membantu peserta didik untuk memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam tentang alam sekitar.
Hakikat Media Pembelajaran

Kata “Media” berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari “medium”, secara
harfiah berarti perantara atau pengantar. Association for Education and Communication
Technology (AECT), mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan saluran yang
dipergunakan untuk proses informasi. National Education Association (NEA) mendefinisikan
media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau
dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut. Sedangkan Heinich
(1982) mengartikan istilah media sebagai “the term refer to anything that carries information
between a source and a receiver’. Media berasal dari kata “medius” yang artinya tengah,
perantara atau pengantar (Rusman, 2013: 10). Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi
menyampaikan pesan (Bovee dalam Rusman, 2013: 140). Dalam bahasa Arab, media adalah
wasail atau wasilah yang berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima
pesan (Arsyad, 2013: 15). Sadiman (2010: 6) mengemukakan bahwa kata “media” berasal dari
bahasa latin yang secara harafiah berarti “perantara” atau “pengantar” yaitu perantara atau
pengantar sumber pesan dengan penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
Kustandi (2011: 9) mengatakan bahwa media adalah alat yang dapat membantu proses belajar
mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran dengan baik dan sempurna. Sukiman (2012: 29) menyimpulkan
bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan

pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat
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serta kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Sanjaya (2012: 61) menyimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu seperti alat, lingkungan dan segala bentuk kegiatan yang
dikondisikan untuk menambah pengetahuan, mengubah sikap atau menanamkan keterampilan
pada setiap orang yang memanfaatkannya. Pemilihan media pembelajaran yang tepat merupakan
bagian yang sangat penting dalam pembelajaran. Menurut Hamalik (dalam Arsyad, 2013: 19),
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi
dan merangsang kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap
siswa. Menurut Rusman (2011: 40), sejumlah manfaat yang dipetik pada saat menggunaan media
pembelajaran antara lain: a. Membantu kemudahan.mengajar bagi guru. b. Melalui alat bantu
pengajar menjelaskan konsep/tema-pelajaran yang abstrak dapat diwujudkan dalam bentuk
kongkrit melalui contoh model. c. Kegiatan belajar mengajar tidak membosankan atau tidak
monoton. d. Segala indra dapat diaktifkan dan turut berdialog/berproses. e. Kelemahan satu indra
misalnya mata atau pendengaran dapat diimbangi oleh indra lainya. f. Lebih menarik minat dan
kesenangan siswa serta memberikan variasi cara belajar siswa g. Membantu mendekatkan dunia
teori dengan realita yang sesunguhnya Kemp (1994) mengklasifikasikan media ke dalam
beberapa kategori media seperti: (1) Real Things, termasuk di dalamnya pembicara tamu, objek
dan model yang merupakan simulasi dari objek sebenarnya, (2) Two Dimensional Display
Materials, seperti kertas hasil print atau fotokopi, papan tulis, dan flipchart, diagram, chart,
gambar, foto, lembar kerja, CD-ROM, dan foto CD, (3) Audio Recording, seperti audiocassette
recording dan audio CD recording, (4) Projected Still Pictures, termasuk di dalamnya overhead
tranparancies, computer-generated images, slides, dan filmstrips, (5) Project Moving Pictures,
seperti film dan videotape, (6) Combinations Technologies, termasuk Computer-Based
Instruction (CBI) dan aplikasi multimedia. Sejalan dengan ini, Smaldino (2008) juga
mengemukakan lima tipe dasar media, yaitu (1) Text, yang dapat disajikan dalam berbagai
format seperti buku, poster, papan tulis, layar komputer, dan sebagainya, (2) Audio, termasuk di
dalamnya segala sesuatu yang dapat didengar seperti suara manusia, musik, suara, mesin, dan
sebagainya, (3) Visual, termasuk diagram dalam poster, gambar di papan tulis, foto, grafik di
buku, kartun, dan sebagainya, (4) Manipulative, yaitu benda tiga dimensi yang dapat disentuh,

dan (5) People, yaitu nara sumber seperti guru, siswa, atau ahli bidang studi. Dalam
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merencanakan dan melaksanakan aktifitas pembelajaran, setiap guru di tuntut dapat
mempersiapakan dan memfungsikan segala unsur yang menunjang kelancaran proses
pembelajaran agar dapat berjalan dengan efektif dan efisien. Sebagai salah satu unsur dalam
menunjang pembelajaran, guru dituntut agar mengetahui dan merancang pemakaian media
pembelajaran serta dapat mengetahui fungsi dan kegunaan media tersebut. Menurut Sadiman
(2010: 18), fungsi atau kegunaan media antara lain: (1) membuat konkrit konsep yang abstrak,
(2) membawa objek yang berbahaya atau sukar didapat ke dalam lingkungan belajar. (3)
menampilkan objek yang terlalu besar, (4) menampilkan objek yang tidak dapat diamati dengan
mata telanjang, (5) mengamati gerakan yang terlalu cepat, (6) memungkinkan siswa berinteraksi
langsung dengan lingkungannya, (7) memungkinkan kesegaran pengamatan dan persepsi bagi
pengamatan belajar siswa, (8) membangkitkan motivasi belajar, (9) menyajikan informasi belajar
secara konsisten dan dapat diulangi maupun disimpan menurut kebutuhan, (10) menyajikan
pesan atau informasi belajar secara serempak, membatasi batasan, waktu maupun ruang, dan (11)
mengontrol arah maupun kecepatan belajar siswa. Dalam memilih media yang paling tepat, Dick
& Carey (2005) faktor penting dalam pemilihan media pembelajaran, yaitu: (1) ketersediaan
media lingkungan pembelajaran, (2) kesanggupan ahli memproduksi materi pembelajaran untuk
digunakan dengan media yang dipilih, (3) fleksibilitas, waktu, dan kecocokan materi dengan
media, dan (4) faktor biaya. Di samping kesesuaian dengan prilakubelajarnya, faktor lain yang
harus dipertimbangkan dalam pemilihan media yaitu faktor menyangkut keluwesan, kepraktisan
dan ketahanan media yang bersangkutan untuk waktu yang lama selain itu faktor efektivitas
harus tetap diperhatikan sebab faktor efektivitas ini berpengaruh terhadap biaya pemakaian
dalam jangka waktu yang panjang. Dengan demikian media memiliki fungsi yang jelas yaitu
memperjelas, memudahkan dan membuat menarik pesan kurikulum yang akan disampaikan oleh
guru kepada peserta didik sehingga dapat memotivasi belajar dan mengefisiensikan proses
belajar. Menurut Rusman (2013: 143), ada lima jenis media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran, yaitu: 1) Media Visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat menggunakan indera
penglihatan yang biasanya berupa gambar diam atau gambar bergerak. 2) Media Audio, yaitu
media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif yang dapat marangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan kemauan para siswa untuk mempelajari bahan ajar. Contoh media ini adalah

program kaset suara dan program radio. 3) Media Audio-Visual, yaitu media yang merupakan
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kombinasi audio dan visual. contoh media ini adalah program video/televisi pendidikan,
videof/televisi instruksional, dan program slide suara (sound slide). 4) Kelompok Media Penyaji.
Media kelompok penyaji ini dikelompokkan ke dalam tujuh jenis, yaitu: (a) kelompok kesatu;
grafis, bahan cetak, dan gambar diam, (b) kelompok kedua; media proyeksi diam, (c) kelompok
ketiga; media audio, (d) kelompok keempat; media audio visual, (e) kelompok kelima; media
gambar hidup/film, (f) kelompok keenam; media televisi, dan (g) kelompok ketujuh; multi
media. 5) Media Objek dan Media Interaktif Berbasis Komputer. Media objek merupakan media
tiga dimensi nyata, sedangkan media interaktif berbasis komputer adalah media yang menuntut

siswa untuk berinteraksi selain melihat maupun mendengarkan.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Penelitian dilaksanakan pada
bulan November, di salah satu Madrasah Negeri di Kota Semarang. Subjek penelitian yaitu siswa
XIl MIPA tahun pelajaran 2020/2021 yang berjumlah 34 Siswa. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan menggunakan instrumen angket, wawancara, dan observasi untuk mengetahui
efektifitas media pembelajaran berbasis Storyboard pada siswa kelas XII MIPA. Menurut Strauss
dan Corbin dalam Cresswell, J. (1998:24) yang dimaksud dengan penelitian kualitatif adalah
jenis penelitian yang menghasilkan penemuan-penemuan yang tidak dapat dicapai (diperoleh)
menggunakan prosedur-prosedur statistik atau cara-cara lain kuantitatif (pengukuran). Bogdan &
Biklen, S. (1992:21-22) menjelaskan bahwa penelitian kualitatif adalah salah satu prosedur
penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa ucapan atau tulisan dan perilaku orang-
orang yang diamati. Pendekatan kualitatif diharapkan mampu menghasilkan uraian yang
mendalam tentang ucapan, tulisan, dan atau perilaku yang dapat diamati dari suatu individu,
kelompok, masyarakat, dan atau organisasi tertentu. Beberapa metode pengumpulan data dalam
penelitian kualitatif, yaitu:Tes,wawancara, dan observasi. Tes yang digunakan berupa pengisian
lembar angket yang digunakan dengan tujuan mengetahui hasil dari penelitian yang dilakukan.
Wawancara merupakan pembuktian terhadap informasi atau keterangan yang diperoleh
sebelumnya. Teknik wawancara yang digunakan dalam penelitian kualitatif adalah wawancara
mendalam.  Observasi merupakan metode pengumpulan data yang digunakan untuk
menghimpun data penelitian melalui pengamatan dan penginderaan dimana observer atau
peneliti benar-benar telihat dalam keseharian responden.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Dari hasil pengolahan data dapat disimpulkan bahwa kebutuhan media pembelajaran

berbasis storyboard pada materi larutan penyangga sangat dibutuhkan, terutama dilihat dari
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faktor sumber belajar, fasilitas dan penguasaan materi. Dimana angka persentasi ketiga hal

tersebut masih dibawah angka 50%. Dapat dilihat juga dari diagram dibawabh ini.
4 N

Grafik Implementasi Media Pembelajaran

nllrljl

Skor rata-rata minat siswa tertinggi terdapat pada metode pembelajaran yang dlgunakan
oleh guru yaitu sebesar 60,7%. Selain itu skor rata-rata tertinggi juga diperoleh pada indikator
media pembelajaran yaitu sebesar 61,8%. Dapat dilihat dari tabel persentasi dibawah ini.

€ rséntasé

Indikator Skor Rata-Rata
Metode Pembelajaran 60,7%
Sumber Belajar 38,2%
Fasilitas 53%
Penguasaan Materi 14,7%
Media Pembelajaran 61,8%

PEMBAHASAN

Nunu Mahnun (2012) menyebutkan bahwa “media” berasal dari bahasa Latin “medium” yang
berarti “perantara” atau “pengantar”.Lebih lanjut, media merupakan sarana penyalur pesan atau
informasi belajar yang hendak disampaikan oleh sumber pesan kepada sasaran atau penerima
pesan tersebut.Penggunaan media pengajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar.
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Pada indikator 1 atau indikator metode pembelajaran, untuk pertanyaan 1 atau mengenai
pendapat siswa terhadap pembelajaran kimia, dari seluruh siswa dan yang menjawab
pembelajaran kimia menyenangkan hanya memiliki persentase sebesar 41,20% hal ini dapat
diperhatikan dalam metode pembelajaran yang digunakan oleh guru mata pelajaran agar siswa
memiliki atau menikmati ‘pembelajaran kimia. Kemudian pada pertanyaan 2 terkait metode
pembelajaran yang digunakan oleh guru yaitu diskusi dimana memiliki persentas sebesar 50%
hal ini juga berpengaruh terhadap siswa yang menganggap mata pelajaran kimia yang kurang
menyenangkan. Metode pembelajaran diskusi dapat juga membosankan bagi siswa terutama
waktu yang diberikan selama diskusi, jika waktu yang diberikan terlalu lama maka siswa akan
sangat mudah bosan dalam pembelajaran. Untuk pertanyaan 3 terkait praktek terhadap
pembelajaran yang dilakukan memiliki persentase sebesar 73,5% hal tersebut termasuk kategori
baik karena siswa akan lebih mudah mengeksplor pembelajaran ketika melakukan praktikum dan

akan lebih menumbuhkan rasa penasaran pada siswa terhadap mata pelajaran.
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Indikator 2

SUMBER BELAJAR

PERTANYAAN

- J
Pada indikator 2 memiliki satu pertanyaan yaitu apakah buku ajar kimia sudah

memperudah siswa dalam memahami materi kimia terutama larutan penyangga, dan hasil
kuisioner yang didapat yaitu mrmiliki persentase sebesar 32,40% dari hasil jawaban siswa buku
ajar kimia masih belum mempermudah siswa dalam memahami larutan penyangga, hal tersebut
dapat disebabkan oleh kurang menariknya isi dalam buku sehingga siswa kurang tertarik pada
buku yang dipelajari. Hal demikian dapat diatasi dengan adanya pembelajaran pada materi
larutan penyangga dalam bentuk storyborad, karena siswa akan lebih tertarik untuk belajar
menggunakan storyboard sejenis komik yang didalamnya materi dijelaskan melalui karakter-
karakter seperti didalam komik.
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Indikator 3

PERTANYAAN y&

- %
Pada indikator 3 untuk pertanyaan 1 terkait kepuasan waktu yang tersedia selama

pandemi hanya mendapatkan persentase sebesar 23,50% hal ini dapat disebabkan oleh tugas
siswa yang begitu banyak dan waktu yang kurang, selama pandemi hampir semua guru
memberikan tugas kepada siswa dalam setiap pertemuan dan menyebabkan siswa kekurangan
waktu dalam belajar. Hal tersebut dapat diatasi dengan metode belajar yang digunakan untuk
lebih menarik sehingga siswa mudah memahai materi dan dapat dengan mudah menggunakan
waktu yang tersedia untuk mengerjakan tugas yang diberikan. Pertanyaan 2 terkait selama
kegiatan belajar dilakukan dirumah apakah sangat berpengaruh terhadap pembelajaran, dari hasil
yang didapat sebanyak 73,50% siswa menjawab sangat berpengaruh. Hal tersebut dapat juga
dipengaruhi oleh konsetrasi pembelajaran dirumah yang sangat terganggu dan juga waktu yang
disediakan, hal ini juga akan mudah diatasi dengan adanya media pembelajaran storyboard.
Siswa dapat memperlajari materi kapan saja karena siswa akan lebih tertarik untuk membaca

materi yang disajikan melalui storyboard tersebut.
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Indikator 4
4 N

GUASAAN MATERI

- J
Pada indikator 4 yaitu terkait penguasaan siswa terhadap materi terutama materi larutan

penyangga, hanya sebanyak 15% dari keseluruhan siswa yang telah menguasai materi dan masih
banyak siswa yang belum memahami materi larutan penyangga. Media pembelajaran berbasis
storyboard dalam materi larutan penyangga dapat membantu siswa dalam memahami materi
larutan penyangga dengan mudah. Storyboard yang berisis seperti komik akan lebih mudah

memberikan pemahaman kepada siswa.

Pada indikator 5 untuk® pertanyaan 1 terkait kelengkapan media pembelajaran yang
disediakan oleh sekolah memiliki persentase sebnayak 64,70%. Media yang disediakan oleh
sekolah sudah termasuk dalam kategori lengkap, hal dapat membatu proses pembelajaran siswa
terutama dalam pembelajaran kimia. Kemudian, untuk pertanyaan 2 mengenai persetuan siswa
dalam media pembelajaran untuk materi larutan penyangga yang akan di implementasikan dalam
storyboard dan hampir 60% siswa setuju hal ini juga dapat membantu siswa dalam memahami

materi larutan penyangga dengan mudah melalui storyboard.

Universitas Muhammadiyah Semarang
Seminar Nasional Publikasi Hasil-Hasil Penelitian dan Pengabdian Masyarakat
169

http://prosiding.uninus.ac.id



Prosiding Seminar Nasional Unimus e-ISSN : 2654-3168
(Volume 3, 2020) p-ISSN : 2654-3257

Indikator 5

MEDIA PEMBELAJARAN

PERTANYAAN
- J
5. SIMPULAN

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

berbasis Storyboard pada materi larutan penyangga akan lebih efektif digunakan, hal ini dapat
dilihat dari penguasaan siswa terhadap materi larutan penyangga yang hanya memiliki persentasi
sebesar 15% dari jumlah keseluruhan siswa, dan juga dapat dilihat dari kegiatan pembelajaran
yang dilakukan di rumah selama pendemi sangat mempengaruhi konsetrasis siswa serta
kurangnya waktu yang disediakan dalam memahami pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan
dirumah sangat berpengaruh, hal ini dapat dilihat dari hasil persentase sebesar 73,50% serta
kurangnya waktu yang disediakan yaitu memilki persentase sebesar 23,5%.
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