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ABSTRAK:
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan  perangkat pembelajaran berkaitan masalah pada materi animasi pembelajaran sistem tata surya pada mata pelajaran IPA di Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo, mengetahui  efektifitas pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan media animasi  dapat mengefektifkan pembelajaran sistem tata surya pada mata pelajaran IPA di Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo,mengetahui tingkat validitas dan realibilitas perangkat pembelajaran sistem tata surya berbasis masalah pada mata pelajaran IPA Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo, mengetahui hasil belajar sistem tata surya berbasis masalah dengan menggunakan media animasi  dapat meningkatkan berfikir kreatif siswa pada mata pelajaran IPA Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo. Jenis penelitian yang dipilih adalah penelitian dan pengembangan yang dimodifikasi dengan menggunakan media animasi tata surya, dengan asumsi penelitian ini berangkat dari adanya potensi atau masalah. Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Berdasarkan pembahasan hasil penelitian, menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis masalah dengan penggunaan media animasi tata surya  yang dikembangkan pada materi sistem Tata Surya dapat dikatakan telah memenuhi kriteria kelayakan serta diakhiri dengan paparan bagaimana pembelajaran penggunaan media animasi dapat dijadikan sarana untuk membangun konstruksi pengetahuan siswa. Bahasan tersebut merupakan wujud dari penggunaan teknologi animasi sebagai wahana untuk menyampaikan materi pembelajaran yang yang sesuai dengan materi system tata surya.
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PENDAHULUAN 
Suatu pengajaran memerlukan pengembangan  metode yang bervariasi yang dilakukan oleh guru. Metode adalah suatu cara atau strategi yang tidak bisa ditinggalkan dalam proses belajar mengajar dan metode yang digunakan tidak boleh sembarangan melainkan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Penggunaan metode yang bervariasi akan   dirasakan lebih menarik apabila didukung dengan ketersediaan   media pembelajaran yang merupakan aplikasi presentasi yang popular dan sudah umum digunakan disekolah terutama pada animasi-animasi pembelajaran .
Dengan demikian, pembelajaran adalah proses interaksi antara guru dan siswa dengan lingkungan pembelajaran untuk mengubah tingkah laku siswa secara menyeluruh sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Jadi, tugas seorang guru dalam pembelajaran adalah fasilitator yang memberikan berbagai kemudahan kepada siswa untuk berinteraksi dengan lingkungan pembelajaran. Sedangkan siswa dipandang sebagai subjek belajar yang memiliki potensi untuk aktif berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran.
Pembelajaran bertujuan untuk mengembangkan potensi yang dimiliki siswa dan mengubah tingkah laku melalui pengalaman yang diperoleh. Pada hakikatnya tujuan pembelajaran tersebut dikemas dengan menetapkan berbagai kemampuan yang harus dimiliki setiap siswa setelah melakukan proses pembelajaran. Sasaran dari tujuan pembelajaran mencakup ranah kognitif, apektif dan psikomotor sehingga akan membentuk manusia (peserta didik) secara utuh yang memiliki keimanan dan ketakwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa, berbudi luhur, memiliki ilmu pengetahuan dan berbagai keterampilan.
Dalam melaksanakan proses pembelajaran, seorang guru harus memiliki pedoman yaitu kurikulum. Kurikulum berfungsi untuk mengarahkan proses pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan dan minat siswa. Kurikulum selalu mengalami pergantian yang disesuaikan dengan kebutuhan masa depan. Dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan maka pemerintah melakukan terobosan baru dengan mengganti Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi kuriulum 2013.
Walaupun animasi pembelajaran tidak dirancang secara khusus sebagai alat pembelajaran di sekolah, namun kegunaannya dapat membantu proses pembelajaran di sekolah. Suatu pembelajaran akan lebih menarik lagi apabila seorang guru dan siswa yang menggunakan media tersebut tersebut berupaya memecahkan persoalan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari yang ada kaitannya dengan mata pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) di Sekolah Menengah Pertama (SMP).
Oleh karena itu selaku peneliti berkeyakinan bahwa model pembelajaran berdasarkan masalah ( Problem Based Learning) dengan menggunakan media animasi sangat tepat untuk diterapkan pada Proses pembelajaran IPA . Sebab model dan media  ini mempunyai andil yang cukup besar dalam kegiatan belajar mengajar yang tidak monoton, karena adanya interaksi yang positif dalam kegiatan saling bertukar informasi,dan saling bertukar ide dalam berbagai aspek .
Pendekatan PBL dapat menyeimbangkan pemanfaatan otak kanan dan otak kiri. Otak kanan kiri cenderung berfikir konvergen ( hanya ada satu solusi yang benar) sedangkan otak kanan memiliki kecenderungan berfikir divergen ( dapat melihat berbagai kemungkinan solusi), sebelum akhirnya melakukan analisis untuk sebuah solusi terbaik
Berdasarkan latar belakang diatas maka yang menjadi rumusan masalah utama dalam penelitian ini adalah:  Bagaimna pengembangan perangkat pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan animasi dalam pembelajaran sistem tata surya pada siswa Kelas IX C mata pelajaran IPA di SMP Negeri 4 Barebbo?
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah: (1) Untuk mengetahui proses pengembangan  perangkat pembelajaran berdasarkan masalah dengan menggunakan animasi pembelajaran sistem tata surya pada mata pelajaran IPA di Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo. (2) Mengetahui  efektifitas pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan media animasi  dapat mengefektifkan pembelajaran sistem tata surya pada mata pelajaran IPA di Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo. (3) Mengetahui tingkat validitas dan realibilitas perangkat pembelajaran sistem tata surya berbasis masalah pada mata pelajaran IPA Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo. (4) Mengetahui hasil belajar sistem tata surya berbasis masalah dengan menggunakan media animasi  dapat meningkatkan berfikir kreatif siswa pada mata pelajaran IPA Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development yang bertujuan untuk mengembangkan dan mendesain Perangkat Pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan animasi pembelajaran pada materi sistem tata surya yang meliputi pengembangan perangkat pembelajaran yang terdiri dari Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Buku Peserta didik (BPD), dan Lembar Kerja Peserta didik (LKPD). Pengembangan perangkat pembelajaran adalah merupakan serangkaian proses atau kegiatan yang dilakukan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran berdasarkan teori pengembangan yang ada.
Subyek penelitian ini adalah: peserta didik kelas IX c. SMP Negeri 4 Barebbo Kabupaten  Bone yang terdiri satu kelas dengan jumlah siswa 23 orang.
Penelitian ini menggunakan instrumen yang berupa instrumen pembelajaran dan instrumen penelitian  Instrumen Pembelajaran, meliputi: (1) Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), Lembar Penilaian, dan  Buku Peserta Didik  (BPD). (2) Instrumen Pengambilan Data  Lembar Penilaian psikomotorik dan kognitif  Angket Validasi penilaian psikomotorik dan kognitif. Rubrik penilaian psikomotorik dan kognitif. 
Teknik pengumpulan data berdasarkan instrumen yang telah dikembangkan  dan telah divalidasi oleh dua orang pakar. Instrumen yang dimaksud berupa : (1) Instrumen penilaian validator ahli, bertujuan untuk mengetahui tanggapan para ahli tentang kelayakan perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen penilaian berupa angket yang meliputi validasi konstruk dan isi perangkat pembelajaran. (2) Angket respon praktisi ( guru) (3) Angket respon peserta didik, bertujuan untuk memperoleh data tentang respon guru terhadap proses pembelajaran dan perangkat pembelajaran.  (4) Tes hasil belajar, digunakan untuk memperoleh data hasil belajarkognitif peserta didik selama proses pembelajaran dengan model pembelajaran berbasis masalah dengan penggunaan media animasi. Tes belajar diberikan setelah kegiatan pembelajaran berakhir.
selanjutnya dianalisis secara kualitatif yang menentukan kevalidan, penilaian praktisi dan respon peserta didik. Data yang diperoleh dari hasil validasi  para ahli dianalisis untuk menjelaskan kevalidan dan kelayakan penggunaan media pembelajaran yang telah dibuat. Adapun data hasil uji coba di kelas digunakan untuk menjelaskan penilaian praktisi dan respon peserta didik terhadap media pembelajaran. Berikut ini dikemukakan tentang analisis data kevalidan, penilaian praktisi dan respon peserta didik.
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian
0.  Hasil Analisis Tahap Pengembangan (Develop)
Pada tahap pengembangan (develop) untuk mengembangkan  produk-produk yang akan  digunakan dalam dunia pendidikan. Produk yang dihasilkan antara lain: bahan perangkat pembelajaran  untuk guru berupa Rencana Pelaksanaan  Pembelajaran (RPP), Lembar kerja peserta didik (LKPD), materi pembelajaran atau Buku Peserta Didik (BPD), media pembelajaran berupa media animasi, soal-soal, dan lembar kerja peserta didik dalam pembelajaran.
1. Analisis Data Kelayakan Perangkat Pembelajaran 
a) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Aspek-aspek yang diperhatikan dalam menvalidasi RPP adalah umum (komponen RPP dan identitas RPP), indikator, tujuan pembelajaran waktu, metode pembelajaran kegiatan pembelajaran dan bahasa dalam RPP. 
Elemen – elemen atau unsur yang dinilai pada komponen RPP dan Identitas RPP adalah:
(1) Identitas RPP meliputi satuan pendidikan, kelas, semester, program, mata pelajaran dan jumlah pertemuan.
(2) Identitas RPP menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang benar.
(3) Komponen RPP : identitas mapel, SK, KD, indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian hasil belajar dan sumber belajar.
(4) Rumusan Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) saling terkait.
	Elemen-elemen atau unsur yang dinilai pada aspek indikator  adalah :
(1) Indikator sesuai dengan SK dan KD.
(2) Indikator dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta didik, mata pelajaran, satuan pendidikan, dan potensi daerah.
(3) Indikator dirumuskan dengan menggunakan kata kerja operasional yang dapat diukur dengan diamati yang mencakup pengetahuan, keterampilan dan sikap.
(4) Indikator digunakan sebagai dasar untuk menyusun alat penilaian.
	Elemen-elemen  atau unsur yang dinilai pada aspek Tujuan Pembelajaran  meliputi :
(1) Tujuan pembelajaran yang disajikan sesuai dengan indikator.
(2) Rumusan tujuan pembelajaran mengandung unsur-unsur yang dapat memberikan petunjuk kepada guru agar dapat mengembangkan tes dan mengukur prilaku yang terdapat di dalamnya unsur ABCD (audience, behaviour, condition, and degree).
(3) Tujuan pembelajaran dirumuskan dengan menggunakan kata kerja operasional yang dapat diukur
(4) Tujuan pembelajaran terdiri dari aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik
Elemen-elemen atau unsur yang dinilai pada aspek waktu adalah meliputi :
(1) Pembagian waktu Setiap Kegiatan/ langkah dinyatakan dengan jelas.
(2) Kesesuaian waktu setiap langkah kegiatan
(3) Waktu yang diberikan dalam RPP dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menerima materi dengan baik.
(4) Alokasi waktu dalam RPP sesuai dengan silabus
Elemen-elemen atau unsur yang dinilai pada aspek metode pembelajaran meliputi:
 (1)	Metode pembelajaran Sesuai dengan situasi dan kondisi peserta didik
(2)	Metode pembelajaran Sesuai dengan karakteristik dari indikator dan kompetensi yang akan dicapai pada setiap mata pelajaran
(3)	Metode pembelajaran memberikan kesempatan bertanya kepada peserta didik
(4)	Metode pembelajaran mengacu pada kegiatan pembelajaran.
Elemen-elemen atau unsur yang dinilai pada aspek Kegiatan Pembelajaran adalah meliputi :
(1) Kegiatan pembelajaran sesuai dengaan model pembelajaran yang ditetapkan
(2) Kegiatan pembelajaran membangkitkan motivasi dan memfokuskan perhatian peserta didik untuk  berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran
 (3) Kegiatan pembelajaran disusun untuk  mencapai tujuan pembelajaran, dilakukan secara interaktif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas,  dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.
(4) Kegiatan pembelajaran dilakukan secara sistematis melalui proses eksplorasi, elaborasi, dan konfirmasi dan merefleksi kegiatan untuk mengakhiri aktivitas pembelajaran, membuat rangkuman  atau kesimpulan dan penilaian.
Elemen-elemen atau unsur yang dinilai pada aspek Bahasa adalah 	  meliputi :
(1) Menggunakan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar
(2)  Ketepatan struktur kalimat.
(3)	  Ungkapan-ungkapan dalam RPP tidak ambigu
(4) 	Kejelasan petunjuk atau arahan dan bersifat komunikatif.
Hasil analisis kelayakan terhadap perangkat tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1  Hasil Analisis Kelayakan RPP Berdasarkan Hasil Validasi
	
BIDANG TELAAH
	RATA-RATA PENILAIAN
	KATEGORI

	Format RPP
	3,75
	Layak

	Bahasa
	4,00
	Layak

	Isi RPP
	3,80
	Layak

	Rata-rata
	3,85
	Layak


 Walaupun secara keseluruhan aspek sudah memenuhi kriteria kelayakan, namun ada beberapa saran ahli yang perlu diperhatikan untuk kesempurnaan RPP. Hasil revisi yang dilakukan berdasarkan saran ahli dapat dilihat pada Tabel 4.2.
 Tabel 4.2   Revisi RPP Berdasarkan Hasil Validasi
	SEBELUM DIREVISI
	SESUDAH REVISI

	Metode Pembelajaran PBL tidak tercantum pada RPP
	Cantumkan Metode Pembelajaran PBL pada RPP.


b) Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)
Aspek-aspek yang diperhatikan dalam validasi LKPD secara garis besar adalah Kelayakan isi, kelayakan bahasa dan kelayakan penyajian. 
Elemen-elemen atau unsur yang dinilai pada kelayakan isi meliputi :
(1) Apakah Penyajian materi  mendukung pencapaian tujuan seluruh KD.
(2) Apakah penyajian materi menjabarkan subtansi minimal (konsep, prinsip, teori dan fakta) yang mendukung pencapaian seluruh KD.
(3) Apakah uraian materi merefleksikan kompetensi, apresiasi, dan kreasi yang terkait dengan kegiatan percobaan yang sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik SMP untuk mendukung pencapaian KD.
(4) Apakah materi yang disajikan mampu menjelaskan konsep dengan benar dan tidak menimbulkan multi tafsir serta dapat merepresentasikan keterampiulan dengan prosedur yang sistematis.
Elemen – elemen atau unsur yang dinilai pada kelayakan bahasa  meliputi :
(1)	Apakah pesan dan informasi yang disampaikan jelas dengan bahasa  yang menarik, kalimat lugas dan jelas serta mudah dipahami sesuai  dengan tingkat perkembangan peserta didik usia SMP, dan kaidah kalimat mengacu pada kaidah tata bahasa indonesia yang baik dan benar.
(2)	Apakah bahasa yang digunakan membangkitkan  rasa senang, antusias dan minat baca karena materi sesuai dengan pengamatan kehidupan sehari-hari peserta didik.
(3) Bahasa yang digunakan dalam LKPD membangkitkan rasa senang dan antusias untuk mempelajari LKPD dan mempraktekannya.
(4) Bahasa yang digunakan membangkitkan  motivasi peserta didik untuk mempertanyakan suatu hal lebih jauh dan mencari jawabannya secara mandiri atau sumber informasi lain.
Elemen atau unsur yang dinilai pada kelayakan  penyajian adalah meliputi :
(1) Kesesuaian dengan perkembangan dan kebutuhan peserta didik.
(2)Penyajian informasi sesuai dengan alur berpikir peserta didik SMP melalui berpikir deduktif  atau induktif.
(3) Memperoleh pengetahuan, sikap, keterampilan  dan pengalaman melalui latihan dan memotivasi belajar berkelanjutan.
(4) Contoh dan kasus yang disajikan sesuai dengan perkembangan bidang pengetahuan  peserta didik SMP.
 Analisis validitas terhadap perangkat tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.3.
Tabel 4.3     Hasil Analisis Kelayakan LKPD Berdasarkan Hasil Validitas
	
BIDANG TELAAH
	RATA-RATA PENILAIAN
	KATEGORI

	Kelayakan isi
	3,75
	Layak

	Kelayakan bahasa
	4,0
	Layak

	Kelayakan penyajian
	4.0
	Layak

	Rata-rata
	3,92
	Layak


Berdasarkan penilaian di atas, maka LKPD yang dikembangkan dapat dipakai untuk diujicobakan dengan beberapa revisi, hasil revisi diuraikan pada                       Tabel 4.4.
Tabel 4.4    Revisi LKPD Berdasarkan Hasil Validasi
	SEBELUM DIREVISI
	SESUDAH REVISI

	Tidak dicantumkan waktu yang digunakan (alokasi waktu) pada setiap LKPD
	Setiap LKPD dicantumkan alokasi waktu yang digunakan.


c) Buku Peserta didik (BPD)
Aspek-aspek yang diperhatikan dalam menvalidasi BPD secara garis besar adalah kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian.  Analisis kelayakan terhadap perangkat tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.5.
Tabel 4.5    Hasil Analisis Kelayakan  BPD Berdasarkan Hasil Validasi
	
BIDANG TELAAH
	RATA-RATA PENILAIAN
	KATEGORI

	Kelayakan isi
	3,75
	Layak

	Kelayakan bahasa
	3,75
	Layak

	Kelayakan penyajian
	4,0
	Layak

	Rata-rata
	3,83
	Layak


Walaupun secara keseluruhan aspek maupun masing-masing aspek sudah memenuhi kriteria kelayakan, namun ada beberapa saran ahli yang perlu diperhatikan untuk kesempurnaan BPD seperti pada Tabel 4.6.
Tabel 4.6    Revisi BPD Berdasarkan Hasil Validasi.
	SEBELUM DIREVISI
	SESUDAH REVISI

	Tidak dicantumkan daftar pustaka
	Daftar pustaka dicantumkan pada BPD

	Penggunaan tanda baca dan huruf besar atau kecil kurang   diperhatikan.
	Penggunaan tanda baca dan huruf besar atau kecil diperhatikan.


Secara umum, hasil penilaian para ahli terhadap perangkat pembelajaran  yang meliputi BPD, LKPD, dan RPP dapat dilihat pada Tabel 4.7.
Tabel 4.7  Rangkuman Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran
	SUMBER
	RATA-RATA PENILAIAN
	KATEGORI

	Buku  Peserta didik
	3,83
	Layak

	Lembar Kegiatan Peserta didik
	3,92
	Layak

	Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
	3,85
	Layak


2.   Pembahasan Penelitian
Pada perangkat pembelajaran  yang dikembangkan diharapkan memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan sehingga dapat diterapkan dalam pembelajaran Berbasis Masalah di kelas. Hasil ujicoba yang telah dianalisis digunakan untuk melihat tingkat kelayakan, ketuntasan hasil belajar, kepraktisan dan keefektifan dari perangkat pembelajaran berbasis masalah yang dikembangkan. Selain itu, dilihat pula sejauh mana ketercapaian tingkat klasikal dari aspek pengetahuan  dengan model pembelajaran berbasis masalah sebagai alternatif model pembelajaran yang digunakan untuk materi sistem tata surya.
a. Nilai Kelayakan Perangkat Pembelajaran
1) Sintaks/Tahapan Pembelajaran






Hasil analisis Sintaks/Tahapan Pembelajaran pada Tabel , dapat dijelaskan bahwa, nilai rata-rata kelayakan untuk aspek Sintaks/Tahapan Pembelajaran (= 1,94), yaitu aspek pendahuluan (= 2,00), aspek kegiatan inti (= 2,00), dan  aspek penutup/kegiatan akhir  (= 1,83), Ketiga aspek tersebut  dalam  kategori "Layak" ( ). Nilai rata-rata total kelayakan yang diperoleh adalah (= 1,94),  , sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai ini termasuk dalam kategori "terlaksana seluruhnya" Jadi, ditinjau dari keseluruhan aspek ini dinyatakan memenuhi  kriteria kelayakan, sehingga perangkat pembelajaran ini layak digunakan dalam penelitian.
2) Interaksi sosial







Hasil analisis terhadap  Interaksi social dapat dijelaskan bahwa, nilai rata-rata kelayakan untuk aspek Sintaks/Tahapan Pembelajaran (= 1,79), yaitu aspek Interaksi multi arah guru dengan peserta didik dan antara peserta didik dengan peserta didik lainnya (= 1.33), aspek Pemberian kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam melaksanakan kegiatan-kegiatan LKPD (= 2,00), aspek Kemandirian peserta didik dalam menyelesaikan masalah di LKPD (= 2,00),  dan  aspek Keaktifan peserta didik dalam berdiskusi (= 1,83), Keempat aspek tersebut  dalam  kategori "Layak" ( ). Nilai rata-rata total kelayakan yang diperoleh adalah (= 1,79),  , sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai ini termasuk dalam kategori "terlaksana seluruhnya" Jadi, ditinjau dari keseluruhan aspek ini dinyatakan memenuhi  kriteria kelayakan, sehingga perangkat pembelajaran ini layak digunakan dalam penelitian.(Pada lampiran  Analisis Hasil Pengamatan Keterlaksanaan Perangkat Pembelajaran)
3) Prinsip  reaksi











Hasil analisis terhadap prinsip reaksi  dapat dijelaskan bahwa, nilai rata-rata kelayakan untuk aspek Sintaks/Tahapan Pembelajaran (= 1,67), yaitu aspek membangkitkan motivasi peserta didik (= 1.83), aspek menyediakan dan mengelola sumber-sumber belajar (= 1,67), aspek tugas berupa LKPD kepada peserta didik  (= 2,00),  dan  aspek membimbing peserta didik bekerja dalam kelompok (= 2,00),  aspek  penguatan positif (= 1,00),  aspek  membimbing peserta didik menarik kesimpulan (= 2,00),  aspek  memberikan tugas lanjutan  (= 2,00),  aspek  memperhitungkan alokasi waktu  (= 1,00), Kedelapan aspek tersebut  dalam  kategori "Layak" ( ). Nilai rata-rata total kelayakan yang diperoleh adalah (= 1,67),  , sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai ini termasuk dalam kategori "terlaksana seluruhnya" Jadi, ditinjau dari keseluruhan aspek ini dinyatakan memenuhi  kriteria kelayakan, sehingga perangkat pembelajaran ini layak digunakan dalam penelitian.(Pada lampiran  Analisis Hasil Pengamatan Keterlaksanaan Perangkat Pembelajaran)
4) Sistem Pendukung








Hasil analisis terhadap sistem pendukung dapat dijelaskan bahwa, nilai rata-rata kelayakan untuk aspek Sintaks/Tahapan Pembelajaran (= 2,00), yaitu aspek Buku Ajar (= 2,00), aspek Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) (= 2,00),), aspek Lembar kerja peserta didik (LKPD) (= 2,00), aspek Media aniamasi (= 2,00),  dan aspek  Lain-lain (spidol , LCD dan lain sebagainya (= 2,00), Kelima aspek tersebut  dalam  kategori "Layak" ( ). Nilai rata-rata total kelayakan yang diperoleh adalah (= 2,00), sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai ini termasuk dalam kategori "terlaksana seluruhnya" Jadi, ditinjau dari keseluruhan aspek ini dinyatakan memenuhi  kriteria kelayakan, sehingga perangkat pembelajaran ini layak digunakan dalam penelitian.(Pada lampiran  Analisis Hasil Pengamatan Keterlaksanaan Perangkat Pembelajaran)
b. Nilai Kepraktisan Penggunaan Media Animasi
Hasil analisis keterlaksanaan Penggunaan media animasi untuk masing-masing komponen  dijelaskan bahwa skor total diperoleh 443, skor maksimum 40 x 20 pernyataan = 560,rerata skor = 8,5, persentase skor = 85, sehingga menghasilkan kategori skor sangat positif (SP). Berdasarkan grafik berikut :

Grafik : Persepsi Praktisi/GuruTerhadap Media Animasi Tata Surya
Secara keseluruhan, analisis tentang Penggunaan media animasi Berbasis Masalah yang dilakukan untuk melihat tingkat kepraktisan Penggunaan media animasi yang telah dikembangkan. Hasil keterlaksanaan Penggunaan media animasi memadai karena berada pada kategori sangat positif (SP). Hal ini berarti bahwa Penggunaan media animasi yang telah dikembangkan dapat secara praktis digunakan dalam pembelajaran berbasis masalah di kelas IX khususnya untuk materi sistem tata surya.
c.  Nilai Keefektifan Perangkat Pembelajaran
1)  Hasil Tes kognitif 

Berdasarkan hasil tes kognitif   didapatkan data bahwa pada pertemuan akhir, peserta didik dalam katergori kategori sangat memahami ()  yaitu  dari 23 peserta didik, sehingga rata-rata hasil tes kognitif pada pertemuan akhir  adalah sangat memahami dengan skor rata-rata 74,64. Dari tingkat klasikal ketercapaian pembelajaran adalah 87,50%.seperti pada diagram nilai hasil belajar peserta didik sebagai berikut :

Grafik: Nilai hasil belajar peserta didik
 Pada pertemuan ketiga ini, peserta didik dikategorikan sangat memahami dalam materi  sistem tata surya. 
2) Persepsi Peserta Didik terhadap pembelajaran menggunakan Media  animasi tata surya
Persepsi peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran menggunakan media  animasi tata surya pada materi sistem tata surya berdasarkan angket yang diberikan pada Peserta didik, dapat dilihat pada diagram berikut :

Grafik :Persepsi Peserta Didik Terhadap Pembelajaran menggunakan media animasi
Pada diagram tersebut menunjukkan bahwa rerata persepsi peserta didik dalam pembelajaran dengan menggunakan media animas itata surya sangat setuju dan sangat menyukai adanya penayangan animasi tersebut khususnya pada materi sistem tata surya.
Hasil pengembangan perangkat berdasarkan nilai kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan telah memenuhi kriteria sehingga perangkat yang diujicobakan dalam pembelajaran sudah dapat dijadikan sebagai prototype ke final dan cocok digunakan dalam pembelajaran khususnya untuk materi sstem tata surya. 
Secara umum dapat dikatakan bahwa perangkat yang dikembangkan dalam hal ini RPP, LKPD, BPD dan Media Animasi dapat  memberikan nuansa baru dalam pembelajaran Berbasis Masalah khususnya materi sstem tata surya dengan berbasis masalah. Guru yang selama ini menjadi pusat informasi perlahan-lahan mengalami pergeseran peran, yang semula mendominasi pembelajaran beralih menjadi fasilitator. Hal yang menonjol selama pelaksanaan penelitian adalah meningkatnya motivasi belajar peserta didik dan timbulnya semangat belajar.Peserta didik antusias untuk mengamati penayangan animasi tata surya. Pengetahuan peserta didik terhadap sistem tata surya semakin bertambah dan peserta didik semakin tmengerti dalam memahminya.peserta didik yang memiliki masalah dalam kegiatan pengamatan  dengan tidak ragu-ragu dalam mengajukan pertanyaan, saran dan usul.
Konsep pembelajaran ini  mengupayakan kesediaan peserta didik untuk melakukan perbaikan dan peningkatan pemahaman konsep, dan kognitif yang diajarkan. Selain itu, kesediaan peserta didik untuk saling menerima perbedaan pendapat, menerima kekurangan dan kelebihan orang lain.
PENUTUP
Kesimpulan
Berdasarkan Latar belakang dan tujuan penelitian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan perangkat pembelajaran berbasis masalah dengan penggunaan media animasi tata surya  yang dikembangkan pada materi sistem tata surya dapat dikatakan telah memenuhi kriteria layak digunakan. penggunaan media animasi pada berbasis masalah yang dilakukan untuk melihat tingkat kepraktisan Penggunaan media animasi yang telah dikembangkan. 
Hasil keterlaksanaan Penggunaan media animasi memadai karena berada pada kategori sangat positif (SP). Hal ini berarti bahwa Penggunaan media animasi yang telah dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran berbasis masalah model pengajaran di kelas IX khususnya untuk materi sistem tata surya
[bookmark: _GoBack]Tingkat validasi dan realibilitas perangkat pembelajaran sistem tata surya berbasis masalah pada mata pelajaran IPA rata-rata reliabilitas 95,12 sehingga dapat dikatakan keterlaksanaan perangkap berada pada kategori terlaksana dengan baik ini berarti perangkap yang telah dikembangkan dapat secara praktis digunakan dalam pembelajaran berbasis masalah  khususnya materi sistem tata surya.
Hasil belajar sistem tata surya berbasis masalah dengan menggunakan media animasi  dapat meningkatkan berfikir kreatif siswa pada mata pelajaran IPA Kelas IX C SMP Negeri 4 Barebbo berdasarkan hasil tes pada pertemuan akhir, peserta didik dalam katergori kategori sangat memahami yaitu  dari 23 peserta didik rata-rata hasil tes kognitif pada pertemuan akhir  adalah sangat memahami dengan skor rata-rata 74,64. Dari tingkat klasikal ketercapaian pembelajaran adalah 87,50%
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