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A B S T R A K 

Kesulitan yang dialami siswa dalam mempelajari kelarutan dan hasil kali 
kelarutan, masih banyak siswa belum memahami konsep prasyarat, 
seperti konsep mol, reaksi ionisasi, kesetimbangan kimia, pH larutan 
asam dan basa. Kesulitan siswa juga dikarenakan kurangnya guru 
memberikan contoh-contoh tentang reaksi-reaksi yang ada di lingkungan 
sekitar yang sering dijumpai siswa Penelitian ini bertujuan menganalisis 
efekktifitas media demonstrasi dan eksperimen berbasis animasi dalam 
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa di era revolusi 
industri 4.0. Jenis penelitian menggunakan Quasi Eksperimen dengan 
Nonequivalent Pretest Posttest Control Group Design. Subjek penelitian 
ini adalah 50 siswa kelas XI MIPA yang dibagi menjadi 27 siswa pada 
kelas eksperimen dan 24 siswa pada kelas control. Data dikumpulkan 
menggunakan metode tes. Teknik analisiss data menggunakan analisis 
kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan uji prasyarat normalitas dan 
homogenitas diperoleh nilai signifikansi > 0,05. Hasil uji paired sample t-
test diperoleh Sig. 0,00 < 0,05 menunjukan pretest dan posttest kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol berbeda signifikan. Hasil uji 
Independent sample t-test diperoleh Sig. (2-tailed) 0,018 < 0,05 sehingga 
ada perbedaan rata-rata antara kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk 
meningkatkan keterampilan siswa dalam memecahkan masalah. 
Perbedaan rata-rata kelas eksperimen > rata-rata kelas kontrol yaitu 80 > 
70. Itu berarti bahwa media demonstrasi dan eksperimen berbasis video 
animasi efektif digunakan pada proses pembelajaran. 

A B S T R A C T 

The difficulties experienced by students in studying solubility and solubility products, there are still many 
students who do not understand the prerequisite concepts, such as the concept of moles, ionization 
reactions, chemical equilibrium, pH of acid and base solutions. Students' difficulties are also due to the 
lack of teachers providing examples of reactions in the surrounding environment that students often 
encounter. This study aims to analyze the effectiveness of animation-based demonstration and 
experimental media in improving students' problem solving skills in the industrial revolution 4.0 era. This 
type of research uses a Quasi Experiment with Nonequivalent Pretest Posttest Control Group Design. 
The subjects of this study were 50 students of class XI MIPA consisting of 27 students in the 
experimental class and 24 students in the control class. Methods of data collection using the test 
method. The data analysis technique uses quantitative analysis. The results showed that the 
prerequisite test for normality and homogeneity obtained a significance value > 0.05. The results of the 
paired sample t-test were obtained by Sig. 0.00 < 0.05 indicates that the pretest and posttest of the 
experimental class and the control class are significantly different. Test results Independent sample t-
test obtained Sig. (2-tailed) 0.018 < 0.05 so that there is an average difference between the experimental 
class using demonstration media and video animation-based experiments and the control class using 
power point to improve students' problem-solving skills. The difference in the experimental class 
average > the control class average is 80 > 70. So the demonstration and experimental video based 
animation media for the solubility product and the solubility product are effectively used in the learning 
process. 
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1. PENDAHULUAN 

Era revolusi industri 4.0 merupakan era dimana pengetahuan dan teknologi berkembang dengan 
sangat cepat yang mengakibatkan perubahan cepat dan kompetitif yang ditandai dengan berkembang pesat 
teknologi (Agussani, 2020; Hussin, 2018). Era revolusi industri 4.0 juga membawa tantangan bagi sistem 
pendidikan. Pendidikan merupakan salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia 
di era revolusi industri 4.0 (Agussani, 2020; Rahim et al., 2020). Paradigma revolusi yang terus berkembang 
secara berkala diprakarsai oleh kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi sebagai pendukung 
pembaharuan (Liao et al., 2018). Bahwa menguasai teknologi mengalami perubahan yang pesat di era 
revolusi industri 4.0 yakni menuntut guru mampu mengaplikasikan segala bentuk teknologi dan informasi 
dalam pembelajaran. Sedangkan, siswa era ini adalah generasi milenial yang tidak bisa hidup tanpa smart 
gadget dan internet (Cotet et al., 2020). Hal tersebut dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan teknologi 
dalam pembelajaran. Salah satunya mendukung era revolusi industri 4.0 dalam bidang pendidikan dengan 
mengembangakan media pembelajaran yang dapat diakses siswa. Kemajuan pendidikan mengalami 
perkembangan signifikan terhadap perubahan kurikulum dalam meningkatkan hasil belajar. Keberhasilan 
siswa dalam mengkonstruksi ilmunya tidak hanya dari pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 
ditentukan (Nessa et al., 2017), akan tetapi siswa juga harus mampu mengaplikasikan konsep-konsep 
pengetahuan yang diperoleh di sekolah untuk memecahkan masalah yang dihadapi dalam kehidupan 
sehari-hari secara relevan, bermakna, dan kontekstual (Khairunnufus et al., 2019).  

 Pembelajaran di era pandemi Covid-19 mengalami problematika di dunia pendidikan. 
Pembelajaran yang dilakukan secara online memiliki pro dan kontra yang dirasakan oleh elemen sekolah 
(Quezada et al., 2020; Widikasih et al., 2021). Pemanfaatan teknologi begitu sangat dibutuhkan dampaknya 
oleh guru dan siswa, saat pembelajaran jarak jauh (Chang et al., 2021; Fadhilaturrahm et al., 2021; Wijayanti 
& Fauziah, 2020). Berbagai macam bentuk komunikasi dilakukan oleh guru untuk menunjang pembelajaran 
jarak jauh serta teknologi yang digunakan telah diterapkan baik dalam bentuk visual, audio, dan audio 
visual (Muhammad Fikri, Muhammad Zaki Ananda, 2021; Syafari & Montessori, 2020). Namun, masih 
banyak guru yang penguasaan teknologi masih rendah sehingga pembelajaran online belum optimal 
(Anthony, 2019; Atmojo et al., 2020; Martin et al., 2019; Rasmitadila et al., 2020). Pemanfaatan teknologi 
dan komunikasi dalam pembelajaran merupakan bagian penting dalam mendukung pembelajaran saat ini 
serta mengalami perubahan pada sektor teknologi dan komunikasi yang terlihat dalam era revolusi industri 
4.0. Khususnya pada pembelajaran kimia. Kimia merupakan materi yang dianggap paling sulit oleh sebagian 
besar siswa SMA (Kartikawati & Azizah, 2017). Hal ini ditunjukan dengan hasil belajar siswa yang relatif 
rendah pada pelajaran kimia (Sudiana et al., 2019). Kesulitan yang dialami siswa dalam mempelajari 
kelarutan dan hasil kali kelarutan, masih banyak siswa belum memahami konsep prasyarat, seperti konsep 
mol, reaksi ionisasi, kesetimbangan kimia, pH larutan asam dan basa, serta kesulitan dalam 
menghubungkan antar konsep (Hidayah et al., 2013). Kesulitan siswa juga dikarenakan kurangnya guru 
memberikan contoh-contoh tentang reaksi-reaksi yang ada di lingkungan sekitar yang sering dijumpai 
siswa (Khairunnufus et al., 2019; Sudiana et al., 2019). Sebagian besar siswa-siswi mengalami kesulitan 
dalam memahami konsep kelarutan dan hasil kali kelarutan (Ulfah et al., 2016). Jika permasalahan tersebut 
dibiarkan akan memberikan dampak buruk terhadap pendidikan. 

Pengembangan teknologi dalam pendidikan seperti media pembelajaran yang dapat digunakan 
sebagai alat untuk pemecahan permasalahan siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Dimana penggunaan 
teknologi saat ini akan membantu siswa belajar lebih baik (Adnan et al., 2017; Baharuddin & Dalle, 2018; 
Tomita, 2018). Teknologi digital menawarkan banyak peluang untuk membuat konten yang menarik untuk 
media pembelajaran (Adnan et al., 2017; W. Tabor & P. Minch, 2013). Bahwa penggunaan teknologi digital 
sebagai media pembelajaran memiliki dampak yang lebih baik dan efektif dibandingkan yang lain (Adnan 
et al., 2017; Asmawati, 2021). Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang mempengaruhi proses 
pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa, perlu didukung media pembelajaran yang menarik 
(Ntobuo et al., 2018; E. S. Wahyuni & Yokhebed, 2019). Media pembelajaran lazimnya digunakan guru pada 
saat penyajian materi dengan maksud agar materi yang sulit dipahami, materi yang tadinya abstrak menjadi 
lebih mudah dimengerti, serta menghindari terjadinya miskonsepsi (N. Q. Panjaitan et al., 2020; R. G. P. 
Panjaitan et al., 2020; Primasari & Herlanti, 2015). Bentuk media pembelajaran dapat berupa visual, audio, 
maupun audio visual. Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting dalam penunjang 
keberhasilan belajar (Anggreini & Dewi, 2020; Fauzi et al., 2017; Santhalia & Sampebatu, 2020). Video 
adalah teknologi penangkapan, perekaman, pengolahan, penyimpanan, pemindahan, dan perekonstruksian 
urutan gambar diam dengan menyajikan adegan-adegan dalam gerak secara elektronik (Darihastining et 
al., 2020; W. Tabor & P. Minch, 2013). Media animasi ini merupakan gabungan antara gambar, tulisan, suara 
dan animasi yang bergerak, yang dipakai dalam memudahkan seseorang memahami materi (Anjarsari et 
al., 2020; Dwijayanti et al., 2020; N. Q. Panjaitan et al., 2020). Video animasi untuk pembelajaran 
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memberikan pesan menggunakan visual dan efek audio, sehingga menarik perhatian siswa dan membawa 
contoh langsung peristiwa yang tidak dapat digambarkan dengan verbalisme bisa diproyeksikan ke dalam 
bentuk nyata ke dalam kelas (Hua et al., 2020; Wouters et al., 2019). 

Beberapa temuan terkait pemanfaatan teknologi pendidikan menyatakn dengan memanfaatkan 
teknologi seperti game science adventure untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah (Naimah 
et al., 2019). Menggunakan media pembelajaran berbasis video yang dikembangkan mempunyai prestasi 
yang lebih baik dibandingkan dengan kelompok yang menggunakan media buku bergambar (Fadhli, 2015). 
Menggunakan media animasi hukum Newton tentang gerak pada bidang miring dan katrol terbukti dapat 
menarik dan meningkatkan minat siswa (Muslina et al., 2018). Dalam mendukung pembelajaran di era 
revolusi 4.0 untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam memecahkan masalah pada materi kelarutan 
dan hasil kali kelarutan. Media demonstrasi dan eksperimen diujikan kelayakan oleh validator ahli materi, 
media dan tiga guru kimia dengan memiliki kualitas dan kelayakan sangat baik (SB) dengan persentase 82% 
serta telah diujicobakan 60 siswa dari tiga sekolah SMAN 2 Sleman, SMAN 1 Cangkringan, dan MA Taruna 
Quran memiliki kualitas dan kelayakan sangat baik dengan persentase masing-masing 87%; 85%; dan 86%. 
Oleh karena itu, akan dilakukan penerapan media pembelajaran untuk menguji efektifitas media 
demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam 
memecahkan masalah materi kimia kelarutan dan hasil kali kelarutan sebagai pembelajaran. Tujuan dari 
penelitian ini untuk menganalisis  efektivitas media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi 
dalam pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam pemecahan masalah. 

 

2. METODE 

Penelitian ini dilaksanakan di salah satu Sekolah Menengah Atas Negeri di Kota Tegal dengan 
jumlah sebanyak 50 siswa yang terbagi menjadi 2 kelas. Jenis penelitian ini merupakan Quasi-Experiments 
dengan Nonequivalent Pretest-Posttest Comparison Group Design (Purwaningsih et al., 2020). Ada dua kelas 
yang terlibat, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pengambilan sampel secara purposive sampling 
yang artinya sampel ditentukan peneliti sehingga tidak mengubah struktur kelas yang telah ditetapkan, 
akan tetapi kedua kelas tersebut telah ditentukan pada kemampuan yang sama berdasarkan data penilaian 
guru. Subjek penelitian ini dilibatkan sebanyak 50 siswa kelas XI MIPA yang terdiri dari 27 siswa pada kelas 
eksperimen dan 24 siswa pada kelas kontrol. Pada kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan 
menerapkan pembelajaran menggunakan bantuan media demonstrasi dan eksperimen berbasis video 
animasi. Sedangkan, kelas kontrol diberikan pembelajaran menggunakan power point yang akan dijelaskan 
oleh guru secara konvensional. Kedua kelas tersebut dilakukan pembelajaran secara online dengan 
perlakuan yang berbeda. Bahwa pengambilan data dilakukan secara dua kali pertemuan untuk kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Setelah pembelajaran selesai dilanjutkan dengan pemberian soal posttest 
untuk masing-masing kelas. Walaupun pembelajaran dilakukan secara online, akan tetapi siswa dituntun 
memiliki keterampilan dalam memecahkan masalah melalui soal posttest kelarutan dan hasil kali kelarutan. 
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. Instrumen 
pengukuran yang digunakan adalah tes yang terdiri dari masing- masing 10 butir soal pilihan ganda untuk 
pretest dan posttest yang mencakup ranah kognitif dengan empat indikator meliputi: mengenali masalah, 
merepresentasikan masalah sesuai teori, menyelesaikan masalah, dan mengevaluasi. Data diuji dengan 
menggunakan statistik inferensial. Uji homogenitas dan normalitas hasil pretest dan posttest dilakukan 
sebelum menguji hipotesis. Pengujian hipotesis pilih berdasarkan hasil pengujian awal. Analisis data 
digunakan untuk mengetahui efektifitas sebelum dan sesudah perlakuan yaitu menggunakan teknik analisis 
paired sample t-tes 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Tahap penetapan materi video animasi dengan mengetahui karakteristik materi kelarutan dan 

hasil kali kelarutan bersifat abstrak dan belum ada materi yang menerapkan materi tersebut, sehingga 
diperlukan media untuk materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. Pada jenjang anak sekolah menengah 
atas cenderung lebih mengedepankan pembelajaran dengan penyampaian menarik, apalagi pada saat 
pembelajaran secara daring. Hasil analisis kebutuhan menujukkan pembelajaran untuk meteri tersebut 
masih secara konvensional dengan bantuan buku cetak dan LKPD. Hasil observasi menujukkan bahwa 
sebagaian siswa belum pernah mengaplikasikan video animasi dalam pembelajaran. Video animasi yang 
berisikan pemahaman teori, aplikasi dalam kehidupan sehari- hari, demonstrasi dan eksperimen secara 
visual laboratorium. Media telah ujicobakan pada tiga sekolah menengah atas dengan jumlah 60 siswa 
dengan hasil produk memenuhi kelayakan untuk diterapkan dalam pembelajaran. Efektifitas dari media 
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demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi, maka dilakukan eksperimen menggunakan desain 
pretest dan posttest dengan teknik analisis statistik uji Paired sample t-tes dan independent sample t-tes.  

Berdasarkan hasil analisis, nilai yang diperoleh dari 50 siswa dengan mean pretest eksperimen 
sebesar 40,37 dan mean pretest kontrol sebesar 40,43. Hasil ini berarti siswa pada kedua kelas tersebut 
memiliki kemampuan pemecahan masalah yang sama dan tidak terpengaruh oleh pembelajaran 
sebelumnya. Tabel 2 menunjukkan nilai Sig. eksperimen 0,011 dan nilai Sig. kontrol 0,019 dimana nilai α = 
0,05, karena nilai Sig.< 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data nilai pretest dan posttest sangat 
berkorelasi, dimana nilai korelasi eksperimen sebesar 0,48 atau sebesar 48%, sedangkan nilai korelasi 
kontrol sebesar 0,484 atau sebesar 48,4%. Tabel 3 menunjukkan nilai Sig. eksperimen 0,00 dan nilai Sig. 
kontrol 0,00 dimana nilai α=0,05, karena nilai Sig.< α dapat disimpulkan bahwa nilai pretest dan posttest 
kelas eksperimen maupun kelas kontrol sangat berbeda signifikan. Jika dilihat dari rataan marginal, 
diketahui bahwa nilai posttest lebih besar dari nilai pretest. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada 
pengaruh yang sangat signifikan penggunaan media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi 
dan power point untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam memecahkan masalah. Dengan kata lain, 
media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi dan power point tersebut efektif untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. Tabel 4 diperoleh nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,018 < 0,05 maka 
dapat disimpulkan ada perbedaan rata-rata antara penggunaan media demonstrasi dan eksperimen berbasis 
video animasi dan power point untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam memecahkan masalah.  

Berdasarkan analisis data dengan menggunakan uji statistik Independent t test diperoleh nilai 
signifikansi sebesar 0,018 dimana nilai tersebut lebih kecil dari nilai signifikansi (α= 0,05) yang 
menunjukkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Hasil ini menunjukkan bahwa secara statistik terdapat 
perbedaan yang signifikan antara keterampilan pemecahan masalah siswa yang belajar menggunakan 
media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi pada kelas eksperimen diperoleh mean sebesar 
80 dengan siswa yang belajar menggunakan power point diperoleh mean sebesar 70. Penelitian ini 
menunjukkan bahwa pengaruh media demonstrasi dan eksperimen lebih baik dalam meningkatkan 
keterampilan pemecahan masalah siswa daripada pembelajaran menggunakan power point. Berdasarkan 
analisis data dengan menggunakan uji statistik Independent t test diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,018 
dimana nilai tersebut lebih kecil dari nilai signifikansi (α= 0,05) yang menunjukkan bahwa Ho ditolak dan 
Ha diterima. Hasil ini menunjukkan bahwa secara statistik terdapat perbedaan yang signifikan antara 
keterampilan pemecahan masalah siswa yang belajar menggunakan media demonstrasi dan eksperimen 
berbasis video animasi pada kelas eksperimen diperoleh mean sebesar 80 dengan siswa yang belajar 
menggunakan power point diperoleh mean sebesar 70. Penelitian ini menunjukkan bahwa pengaruh media 
demonstrasi dan eksperimen lebih baik dalam meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa 
daripada pembelajaran menggunakan power point.  

 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian ditemukan beberapa hasil. Pertama, ada pengaruh yang sangat 
signifikan penggunaan media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi dan power point untuk 
meningkatkan keterampilan siswa dalam memecahkan masalah. Dengan kata lain, media demonstrasi dan 
eksperimen berbasis video animasi dan power point tersebut efektif untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Hal tersebut dikarena media media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi dan 
power point memiliki keunggulan-keunggulan yaitu tidak banyak memerlukan peralatan, Pengembangan 
konsep terarah dan konsep yang akan dipelajari akan lebih mudah diingat karena siswa melihat fakta-fakta 
secara langsung. Pembelajaran melalui metode demonstrasi berdampak positif terhadap merangsang siswa 
untuk berpikir, memberikan kesempatan kepada siswa untuk secara aktif memikirkan lebih lanjut sesuai 
dengan apa yang dilihat dari proses demonstrasi itu . Dengan menggunakan media animasi video 
menambah penguasaan dan pemahaman kompetensi yang dibelajarkan karena media yang digunakan 
mengurangi abstraksi kompetensi sehingga peserta didik mampu mengkonstruksi pengetahuan dan 
keterampilan secara bermakna dan mampu diinternalisasi dalam memori jangka panjang (Dewi & 
Handayani, 2021; Mayang Ayu Sunami & Aslam, 2021). Pembelajaran yang menarik tentunya mendukung 
tingkat pemahaman siswa dalam proses pembelajaran (Alexander et al., 2018). Keterbaruan media yang 
dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan kreativitas dan aktivitas siswa dalam memahami materi 
(Nugraheni, 2018). Bahwa upaya dilakukan dengan mengembangkan media demonstrasi dan eksperimen 
berbasis video animasi untuk materi kelarutan dan hasil kali kelarutan. 

Temuan kedua menunjukkan media demonstrasi dan eksperimen lebih baik dalam meningkatkan 
keterampilan pemecahan masalah siswa daripada pembelajaran menggunakan power point. Hal ini terjadi 
karena dalam penelitian ini, pembelajaran di kelas eksperimen memberikan pengalaman belajar 
menggunakan penerapan teknologi dalam pembelajaran untuk mendukung revolusi industri 4.0 yang 
memiliki tantangan daripada pembelajaran secara konvesional. Melatih siswa untuk memecahkan masalah 
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nyata dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah (Yu et al., 2015; Zhong & Xu, 2019). Dengan 
media tersebut mendorong peserta didik untuk menemukan sendiri konsep penjumlahan pecahan dengan 
penyebut berbeda sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan tahan lama bagi peserta didik 
(Andriyani & Suniasih, 2021; S. Wahyuni et al., 2015). Pemecahan masalah tersebut dimaksudkan mampu 
memberikan solusi untuk mengatasi kesulitan belajar siswa (Gunantara et al., 2014; Syazali, 2015). Oleh 
karena itu, media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi yang materi kelarutan dan hasil 
kelarutan dikemas secara nyata dalam kehidupan sehari- hari sehingga dapat meningkatkan keterampilan 
pemecahan masalah dalam proses pembelajaran. 

Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan media demostrasi dapat 
meningkatkan pemahaman konsep siswa (Nurhayati et al., 2014). Pembelajaran menggunakan media video 
animasi dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa menjadi aktif (Agustiana & Rusmana, 2018; Stoll et al., 
2021; Wouters et al., 2019). Temuan lain juga menyatakan melalui media eksperimen siswa akan 
mendapatkan pembelajaran bermakna (Anggraeny et al., 2019; Setyowati & Mawardi, 2018). Dari 
pembahasan, media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi untuk materi kelarutan dan hasil 
kali kelarutan efektif digunakan pada proses pembelajaran. selain itu media ini juga dapat digunakan pada 
materi pembelajaran lainnya. Adanya media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi untuk 
materi kelarutan dan hasil kali kelarutan diharapkan dapat membantu siswa memahami materi dan 
membantu guru dalam menyampaikan materi. Sehingga siswa dapat meningkatkan hasil belajarnya 
 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

Terdapat perbedaaan signifikan antara kelas eksperimen dengan menggunakan media demonstrasi 
dan eksperimen berbasis video animasi dan kelas kontrol dengan media power point. Hal tersebut 
menunjukkan media demonstrasi dan eksperimen berbasis video animasi untuk materi kelarutan dan hasil 
kali kelarutan dapat digunakan pada proses pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa. 
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