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MOTTO 

                            

                         

                      

“Dan sesungguhnya Kami telah menciptaka manusia dari saripati (berasal) dari 
tanah. Kemudian Kami jadikan saripati itu air mani (yang disimpan) dalam tempat 

yang kokoh (rahim). Kemudian air mani itu Kami jadikan segumpal darah, lalu 

segumpal darah itu Kami jadikan segumpal daging, dan segumpal daging itu 

Kami jadikan tulang-belulang, lalu tulang belulang itu Kami bungkus dengan 

daging. Kemudian Kami jadikan dia makhluk yang (berbentuk) lain. Maka Maha 

Suci Allah, Pencipta Yang Paling Baik,” (QS. Al-Mukminun : 12-14)  

(Shihab, 2002 : 164 ). 
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ABSTRAK 
Wildan Said Sonda Raistanto, 2021: Pengembangan  Aplikasi Media 

Pembelajaran Online “My Blood +” Berbasis Android pada Materi Sistem 

Peredaran Darah untuk Siswa Kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember 

Kata Kunci: aplikasi, media pembelajaran, my blood +  

 

Penggunaan media pembelajaran online yang ringkas dan mudah 

dioperasikan menjadi terobosan bagi siswa untuk mengejar ketertingalan 

informasi dan materi yang di jelaskan oleh guru. Aplikasi media pembelajaran 

online merupakan sebuah tata ruang pembelajaran yang dikemas dan dibentuk 

agar dapat dengan mudah digunakan dan dioperasikan oleh siswa dan guru. 

Aplikasi “My Blood +” merupakan salah satu aplikasi media pembelajaran online 

yang memungkinkan siswa dapat mengakses materi, memperoleh informasi 

terkait pembelajaran, hingga mengisi kuis yang telah disediakan oleh guru agar 

siswa dapat dengan baik mengikuti pembelajaran secara sistematis, terorganisir, 

dan interaktif.   

Tujuan penelitian ini adalah: 1) Untuk mendeskripsikan kevalidan aplikasi 

media pembelajaran online “My Blood +” berbasis android pada materi sistem 

peredaran darah untuk siswa kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember. 2) Untuk 

mendeskripsikan respon siswa terhadap aplikasi media pembelajaran online “My 

Blood +” berbasis android pada materi sistem peredaran darah untuk siswa kelas 

XI MIPA 3 di MAN 1 Jember. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model ADDIE. Pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementatation, Evaluation). Penelitian ini dilakukan di MAN 1 Jember, 

instrumen data yang digunakan adalah pedoman wawancara dan lembar angket. 

Dalam penelitian ini menggunakan 2 validator ahli materi, 2 validator ahli media, 

1 validator ahli ilmu teknologi, dan 1 Guru Biologi.  

Kesimpulan dari penelitian ini yaitu: 1) Berdasarkan hasil validasi aplikasi 

media pembelajaran online “My Blood” berbasis android rata-rata persentase 

penilaian ahli materi sebesar 97,62% termasuk dalam kategori sangat valid, rata-

rata persentase penilaian ahli media sebesar 90,53% termasuk dalam kategori 

sangat valid, persentase penilaian ahli ilmu teknologi sebesar 97,05% termasuk 

dalam kategori sangat valid, dan persentase penilaian guru biologi memperoleh 

78% termasuk dalam kategori cukup valid. 2) Hasil uji respon siswa memperoleh 

rata-rata persentase sebesar 92,68% termasuk dalam kategori sangat menarik. 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pembelajaran melalui gawai (Mobile learning) merupakan salah satu 

implementasi pemanfaatan teknologi di era 4.0 yang identik dengan 

digitalisasi serta pembaharuan di bidang pendidikan. Revolusi Industri 4.0 

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 22 Tahun 2020 (2020:3) tentang Rencana Strategis Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan Tahun 2020-2024 merupakan tren global terkait 

kemajuan pesat teknologi, pergeseran sosio-kultural, perubahan lingkungan 

hidup, dan perbedaan dunia kerja masa depan dalam bidang pendidikan.  

Era revolusi pendidikan 4.0 hari ini diwarnai oleh pandemi COVID-19 

yang merata di seluruh dunia, sehingga sekolah sebagai institusi pendidikan 

mengalihkan pembelajaran konvensional di ruang kelas beralih ke 

pembelajaran daring (e-learning).  Menurut Miftah & Sari  (2020:40) Pandemi  

yang  melanda  saat  ini  menjadi pemantik, mendorong  institusi-institusi  

pendidikan  menyegerakan  berbagai  persiapan e-learning dan berinovasi 

untuk dapat tetap menyelenggarakan kegiatan belajar dan pembelajaran di  

sekolah  maupun  di  perguruan  tinggi. Pemanfaatan  Teknologi  Informasi  

dan Komunikasi  (TIK)  menjadi  garda  terdepan  untuk  menyelamatkan  

pendidikan  di  masa pandemi.  

Sistem operasi Android merupakan sistem operasi pada gawai yang 

semakin populer dari tahun ke tahunnya. Menurut Murtiwiyati & Lauren 



2 
 

 

(2013:2) Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware. Selanjutnya 

Ismanto (2017:42) berpendapat bahwa  Smartphone Android merupakan 

perangkat seluler yang dilengkapi dengan sistem operasi layaknya komputer. 

Smartphone Android dapat mengimplementasikan berbagai bentuk multimedia 

seperti halnya komputer hanya saja keunggulannya adalah smartphone 

memiliki mobilitas yang tinggi dan dapat dioperasikan secara lebih efektif.  

Menurut Fatmawati (2015:34)  Manfaat lain dari media pembelajaran berbasis 

Android adalah dapat digunakan sebagai sarana pendukung dalam proses 

pembelajaran karena dapat diakses dimanapun dan kapanpun sehingga 

memungkinkan proses pembelajaran yang bersifat individual dengan 

jangkauan yang luas dan pemerataan pendidikan yang bermutu. 

Penggunaan media pembelajaran online dalam pembelajaran dapat 

menumbuhkan ketertarikan siswa dalam mempelajari materi dikarenakan di 

dalam media pembelajaran online umumnya tersusun atas unsur multimedia 

yang bersifat interaktif. Novitasari (2016:12) mengemukakan pembelajaran 

berbasis Multimedia  interaktif  terdiri atas  perpaduan  teks,  gambar,  

animasi,  suara,  dan video menuntut keterlibatan banyak indera dalam proses 

belajar. Keterlibatan berbagai indera dalam proses belajar dapat memudahkan 

siswa dalam hal memperoleh ilmu. Semakin banyak indera  yang terlibat maka 

semakin banyak ilmu yang diperoleh.  

Materi sistem peredaran darah merupakan materi biologi di kelas XI 

SMA/MA yang dipelajari pada semester ganjil. Sistem peredaran darah 
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manusia tersusun atas komponen dan organ ysng berfungsi dalam menjaga 

keseimbangan (homeostatis) di dalam tubuh. Pada Qs. Al-Mukminun (23) 

ayat 14 dijelaskan peran peredaran darah dalam proses penciptaan manusia 

(embriologi), yang berbunyi :  

                       

                            

Artinya : “ Kemudian, air mani itu Kami jadikan sesuatu yang melekat, lalu 

sesuatu yang melekat itu Kami jadikan segumpal daging, dan 

segumpal daging itu Kami jadikan tulang belulang, lalu tulang 

belulang itu Kami bungkus dengan daging. Kemudian, Kami 

menjadikannya makhluk yang (berbentuk) lain” 

(Al-Mukminun :14) (Shihab, 2002 : 164 ). 

 

Di dalam rahim, manusia bertumbuh dan berkembang hingga ia 

menjadi sempurna dan mampu menjadi manusia yang utuh. Manusia mula-

mula berbentuk menyerupai segumpal darah, kemudian segumpal daging dan 

tulang-belulang (Desty,2020:161) 

Penggunaan media pembelajaran online yang ringkas dan mudah 

dioperasikan menjadi jembatan bagi siswa untuk mengejar ketertingalan 

informasi dan materi yang di jelaskan oleh guru. Aplikasi media pembelajaran 

online merupakan sebuah tata ruang pembelajaran yang dikemas dan dibentuk 

agar dapat dengan mudah digunakan dan dioperasikan oleh siswa dan guru. 

Aplikasi “My Blood +” merupakan salah satu aplikasi media pembelajaran 

online yang memungkinkan siswa dapat mengakses materi, memperoleh 

informasi terkait pembelajaran, hingga mengisi kuis yang telah disediakan 

oleh guru agar siswa dapat dengan baik mengikuti pembelajaran secara 
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sistematis, terorganisir, dan interaktif.  Selain itu, media pembelajaran berbasis 

Android dapat dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa, sehingga 

manfaat dari media pembelajaran yang dikembangkan dapat langsung 

dirasakan oleh siswa, hal ini tidak terlepas dari semakin intensifnya 

penggunaan gawai di kalangan mahasiswa maupun siswa.  

Aplikasi “My Blood +” hadir dengan menawarkan beberapa fitur yang 

memudahkan siswa dalam proses pembelajaran. Terdapat fitur menu KI dan 

KD yang membantu siswa memahami konsep dan inti materi yang akan 

dipelajari, fitur menu Materi yang dikemas secara singkat, padat, jelas dengan 

ilustrasi yang menarik. Juga fitur video pembelajaran yang memungkinkan 

siswa melihat materi secara keseluruhan, fitur kuis sebagai hasil evaluasi saat 

pembelajaran berlangsung. Menurut Cahyana (2017:7038) Sebuah game yang 

diintegrasikan dalam media pembelajaran akan memberikan unsur 

menyenangkan sehingga dapat menumbuhkan minat dan daya tarik siswa 

untuk mempelajari suatu konsep yang rumit atau membosankan. Menurut 

Penggunaan media pembelajaran mempunyai pengaruh yang signifikan 

terhadap daya tarik para pelajar dan mahasiswa untuk mempelajari istilah 

biologi ini. Istilah biologi ini dapat meningkatkan motivasi para pelajar dan 

mahasiswa untuk mengetahui arti kata istilah biologi dan mengurangi 

ketidaktahuan pelajar atau mahasiswa terhadap istilah-istilah biologi. Novaeni 

(2020:147) berpendapat bahwa Kuis dalam Android menampilkan 

pembahasan setiap soal, skor, dan jumlah nyawa yang bisa memicu rasa 

penasaran (curiousity) untuk mengetahui ilmu kesehatan reproduksi. Sistem 
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kuis memiliki kelebihan menumbuhkan jiwa kompetitif (bersaing) dan rasa 

penasaran, penyampaian tidak membosankan, dan melibatkan berbagai panca 

indra. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Bapak Drs. Rico 

Asikin, M.Pd guru biologi MAN 1 Jember, bahwa pembelajaran di era 

pandemi ini dunia pendidikan khususnya pembelajaran biologi  membutuhkan 

inovasi pembelajaran di dalam ruang kelas, dikarenakan terkadang beberapa 

siswa mengalami kejenuhan dengan proses pembelajaran online yang padat. 

Beberapa faktor yang membuat pembelajaran online menjadi menjenuhkan 

bagi siswa antara lain kurangnya ilustrasi dalam memahami materi biologi, 

dan tidak hadirnya media pembelajaran online yang “fresh” sebagai sebuah 

inovasi pembelajaran. 

Menurut Bapak Drs. Rico Asikin, M.Pd selaku guru biologi MAN 1 

Jember, mengemukakan bahwa siswa kelas XI terkadang sulit memahami 

materi biologi yang berhubungan dengan sistem dan jaringan pada tubuh 

manusia dikarenakan materi biologi tersebut tersusun atas komponen dan 

sistem yang harus dipahami terlebih dahulu struktur penyusun dan 

mekanismenya. Beberapa siswa terkadang kewalahan dalam mempelajari 

materi tersebut dikarenakan kompleksitas materi yang harus dipahami struktur 

penyusun dan mekanismenya terlebih dahulu. Sistem peredaran darah 

merupakan salah satu materi yang membahas tentang komponen sistem 

peredaran darah seperti pembuluh darah dan jantung. Dalam materi sistem 

peredaran darah terkadang beberapa siswa kewalahan dalam mempelajari 
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materi tersebut dikarenakan siswa harus mengerti dan memahami mekanisme 

peredaran darah ketika menuju jantung.   

Wawancara dilanjutkan dengan 23 siswa kelas XI MIPA 3 di MAN 1 

Jember dengan menggunakan angket melalui Google formulir. Berdasarkan 

angket yang telah diisi, menunjukan 34,8 % mengungkapkan bahwa materi 

sistem peredaran darah merupakan materi biologi yang sulit untuk dipahami 

karena siklus tahapan peredaran darah dan penggolongan darah yang rumit . 

Hal tersebut diakibatkan oleh beberapa faktor di antaranya siswa menyatakan 

kurangnya ilustrasi pendukung pada mekanisme peredaran darah di tubuh 

manusia sehingga materi terkesan monoton juga banyaknya konsep yang 

belum dimengerti oleh siswa sesaat memahami materi tersebut.. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Lee dkk., (2015;240)  menunjukkan bahwa  

siswa menghadapi kesulitan dalam memahami bagaimana organ-organ dalam 

peredaran darah bekerja dan saling berhubungan satu sama lain, sehingga 

siswa tidak mampu menjelaskan dan mengerti dengan baik mengenai sistem 

peredaran darah. Hal ini disebabkan karena ketidakmampuan siswa dalam 

merekontruksi materi sistem peredaran darah yang melibatkan oksigen, fungsi 

dari paruparu, jumlah dari pembuluh darah dan sirkulasinya. Materi yang 

abstrak, kompleksitas yang tinggi, banyaknya organ yang terlibat dan proses 

yang saling berkesinambungan menjadi penyebab siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi sistem peredaran darah. Selain itu, konsep-konsep 

dalam biologi saling berhubungan dan merupakan kunci untuk memahami 

konsep lainnya, sehingga apabila miskonsepsi suatu konsep tidak segera 
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diatasi maka dapat menyebabkan miskonsepsi pada konsep yang lainnya.  

Oleh sebab itu pengembangan media pembelajaran online  sangat dibutuhkan, 

agar siswa dapat dengan mudah memahami konsep serta pembelajaran bisa 

menjadi lebih menyenangakan dan tidak membosankan.  

Berdasarkan hasil belajar siswa kelas XI MIPA 3 pada materi sistem 

peredaran darah melalui Google formulir dengan 15 butir soal pilihan ganda, 

ditemukan sebanyak 15 dari 23 siswa mendapat nilai kurang dari kkm (76). 

Menurut respon siswa dalam kolom komentar (feedback) setelah mengerjakan 

soal tersebut, mayoritas siswa kesulitan dalam menghafal urutan peredaran 

darah pada manusia serta perbedaan peredaran darah kecil dan peredaran 

darah besar.  

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti tertarik mengembangkan 

Aplikasi Android “My Blood +” sebagai inovasi media pembelajaran online. 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation). Dalam aplikasi tersebut siswa 

dapat berperan aktif dan memperoleh materi secara mudah, ringkas dan 

menarik juga bagi guru media ini dapat mempermudah menjelaskan materi 

yang di sampaikan dalam kemasan yang lebih sederhana dan kekekinian. 

B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan aplikasi media pembelajaran online 

“My Blood +” berbasis Android  pada materi sistem peredaran darah  

untuk siswa kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember. 
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2. Untuk mendeskripsikan respon siswa terhadap aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android  pada materi sistem 

peredaran darah  untuk siswa kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember. 

C. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

    Spesifikasi produk yang diharapkan yaitu sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi “My Blood +” berbasis 

Android  yang di dalamnya berisi menu, Kompetensi Inti (KI), 

Kompetensi Dasar (KD), video pembelajaran, materi, kuis,. Produk ini 

dapat dioperasikan dengan menggunakan perangkat seluler berbasis 

Android. 

2. Aplikasi “My Blood +” dirancang dengan aplikasi Construct 2 yang 

kemudian di konversi menjadi ekstensi apk. melalui Web2Apk Builder.   

3. Penyajian kegiatan siswa dalam bentuk video pembelajaran pada 

Aplikasi “My Blood +” dapat diakses secara daring. Sehingga, dengan 

adanya aplikasi ini diharapkan menjadi sarana penunjang belajar siswa 

dalam memahami materi sistem peredaran darah. 

4. Terdapat fitur kuis yang dapat diakses secara luring pada kegiatan siswa, 

untuk melihat seberapa baiknya siswa menyerap materi secara 

keseluruhan di dalam aplikasi “My Blood +”.  

D. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan  

1. Manfaat Teoritis  

Hasil dari Media Pembelajaran Online ”My Blood +” berbasis 

Android pada materi sistem peredaran darah ini diharapkan memberikan 
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informasi yang berguna bagi ilmu pengetahuan dan inovasi media 

pembelajaran yang valid digunakan dalam proses pembelajaran.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Pengembangan produk ini diharapkan dapat dijadikan 

media pembelajaran yang menarik dan memberikan semangat 

belajar sehingga membantu siswa belajar secara mandiri dengan 

fitur-fitur yang tersedia. 

b. Bagi Guru 

Pengembangan media ini diharapkan mampu memberikan 

media yang layak digunakan dalam proses pembelajaran serta 

memberikan inovasi dan memberikan alternatif kepada pendidik 

supaya proses pembelajaran lebih bervariasi. 

c. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran Online “My Blood +” berbasis 

Android pada materi sistem peredaran darah diharapkan dapat 

dijadikan masukan media pembelajaran yang menarik dan praktis 

bagi sekolah. 

d. Bagi Peneliti lain 

Dapat dijadikan acuan dan bahan pertimbangan untuk 

melakukan penelitian yang sejenis. 
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E. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi penelitian dan pengembangan aplikasi media pembelajaran 

online “My Blood +” berbasis Android ini antara lain sebagai berikut: 

1. Produk dapat digunakan dalam pembelajaran biologi materi sistem 

peredaran darah kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember. 

2. Produk dapat digunakan untuk memahami materi sistem peredaran darah. 

3. Produk dapat digunakan secara luring dan daring  

4. Produk dapat membantu siswa belajar secara mandiri.   

Keterbatasan penelitian dan pengembangan aplikasi media pembelajaran 

online “My Blood +” berbasis Android ini antara lain sebagai berikut: 

1.   Materi yang dikembangkan terbatas pada materi sistem peredaran darah.  

2. Menu fitur video pembelajaran yang hanya bisa diakses secara daring 

3. Uji coba lapangan pada penelitian ini hanya dilakukan secara uji 

kelompok skala kecil.  

F. Definisi Istilah 

1. Penelitian Research & Development (R&D) adalah metode penelitian yang 

menghasikan sebuah produk atau menyempurnakan produk yang telah ada. 

Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah Model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation ).     

2. “My Blood +”merupakan aplikasi media pembelajaran berbasis Android 

yang dapat diakses menggunakan gawai yang berisi menu fitur KI dan 

KD, materi, kuis, video pembelajaran. 
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3.  Android merupakan sistem operasi gawai (Smartphone) dengan basis 

open source yang dapat menginstal aplikasi dengan eksistensi Android 

Aplication Package (APK).  

4. Sistem peredaran darah merupakan materi pada mata pelajaran biologi 

yang diajarkan di kelas XI SMA/MA yang terdiri atas darah, pembuluh 

darah, dan jantung.   
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Nurul Asikin dkk., (2020). yang berjudul 

“Aplikasi blood smart: Media pembelajaran biologi berbasis Android di 

era revolusi industri 4.0”.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 

blood smart dinyatakan valid pada aspek media (95,2%), aspek materi 

(87,5%). Kepraktisan aplikasi blood smart oleh guru sebesar 95% 

(kriteria sangat praktis), dan kepraktisan oleh siswa sebesar 91,8% 

(kriteria sangat praktis). Dengan demikian, aplikasi blood smart layak 

digunakan sebagai media pembelajaran biologi berbasis Android di era 

revolusi industri 4.0. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini 

yakni menggunakan model pengembangan ADDIE serta terdapatnya 

fitur video pembelajaran yang dapat diakses dengan koneksi internet 

juga fitur KI, KD dan Materi dalam proses pengembangan aplikasi.. 

Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan 

yaitu terletak pada model pemgembangan menggunakan 4D  fitur menu 

yang lebih lengkap dan bervariatif dan ukuran aplikasi yang tergolong 

besar yakni 58 Mb.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Nisa Novaeni dkk., (2018)  yang berjudul  

“Pengembangan Aplikasi Edukasi Kesehatan Reproduksi Remaja 

Berbasis Android Untuk Pembelajaran Biologi di SMA Pius Kabupaten 

Purworejo Tahun 2017”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian 
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yang diberikan oleh Pendapat 35 siswa kelas XI SMA Pius 

menunjukkan hasil persentase penilaian aplikasi sebesar 85% yang 

berarti sangat baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa menurut persepsi 

remaja, aplikasi kesehatan reproduksi remaja berbasis Android dapat 

menambah pemahaman tentang kesehatan reproduksi, menarik untuk 

digunakan, mudah dipahami dan diingat materinya, menambah motivasi 

belajar kesehatan reproduksi, dan sesuai dengan kebutuhan remaja 

SMA. Berdasarkan hal tersebut, dapat dikatakan bahwa Aplikasi 

berbasis Android layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan 

yaitu terletak pada penggunaan aplikasi Android sebagai inovasi dalam 

pembelajaran dan penggunaan model pengembangan ADDIE. 

Perbedaan pada kedua penelitian terletak pada fitur menu yang 

disediakan. Pada penelitian tersebut menggunakan fitur menu Berat 

Massa Ideal (BMI) untuk mengukur berat ideal pada tubuh manusia juga 

fitur penyimpanan data pemain saat mengakses fitur menu kuis, 

sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan menu kuis dengan fitur 

penyimpanan data pemain hanya terbatas dengan fungsi yang tidak bisa 

menyimpan data pemain saat mengakses menu fitur kuis, sehingga menu 

kuis hanya menampilkan total nilai tertinggi juga jawaban benar dan 

salah.  

3. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Nazar dkk., (2020) yang 

berjudul “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Interaktif Berbasis 
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Android untuk Membantu Mahasiswa dalam Mempelajari Materi 

Larutan Elektrolit dan Nonelektrolit”. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa hasil pengujian menunjukkan bahwa skor usabilitas 

mencapai 85,95%, sedangkan validitas konten memiliki nilai 96,3% dan 

validitas aplikasi adalah sebesar 83%. Oleh karena itu, aplikasi ini secara 

umum dinyatakan valid dan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk konsep larutan elektrolit dan nonelektrolit pada 

tingkat perguruan tinggi atau universitas. dapat disimpulkan bahwa 

dalam mengembangkan suatu aplikasi pembelajaran, analisis kebutuhan 

sangat diperlukan agar dapat menghasilkan aplikasi yang baik dan sesuai 

dengan harapan pengguna. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan 

bahwa mahasiswa sudah terbiasa dengan penggunaan aplikasi mobile 

untuk pembelajaran baik dalam mempelajari konsep kimia maupun 

konsep lainnya. Hasil pengujian aplikasi menunjukkan bahwa E-Lite 

memiliki tingkat validitas dan usabilitas yang tinggi sehingga sesuai dan 

cocok digunakan sebagai media pembelajaran konsep larutan elektrolit 

dan nonelektrolit. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini 

yakni penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE dan pada 

menu fitur kuis dengan fungsionalitas yang hampir mirip dengan menu 

fitur kuis aplikasi “My Blood +”. Perbedaan penelitian tersebut dengan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu model penelitian tersebut 

menggunakan model 4D serta terdapat fitur menu game.dengan materi 

pelajaran kimia. 
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Tabel 2.1 

Persamaan dan Perbedaan Penelitian 

 

 

No. 

 

Judul Penelitian 

 

Persamaan 

 

Perbedaan 

Orisinalitas 

Penelitian 

1 2 3 4 5 

1. Jurnal Nurul 

Asikin, Nevrita, 

dan Wihelmina 

Noni (2020), yang 

berjudul  

“Aplikasi Blood 

smart: Media 

pembelajaran 

biologi berbasis 

Android di era 

revolusi industri 

4.0” 

a. Penelitian 

pengembangan 

aplikasi 

b. Menggunakan 

aplikasi Android 

sebagai inovasi 

dalam media 

pembelajaran.. 

c. Fitur Video 

Pembelajaran 

yang dapat 

diakses 

menggunakan 

koneksi internet  

d. Fitur Menu 

KI,KD dan Materi  

e. Materi Sistem 

Peredaran Darah  

a. Menu fitur yang 

lebih lengkap dan 

bervariatif 

b. Ukuran Aplikasi 

yang besar (58 

Mb) 

c. Dikembangkan 

menggunakan 

aplikasi Unity 3D 

d. Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model 4D 

Penelitian 

Pengembangan 

Aplikasi Android 

“My Blood +”    

yang 

dikembangkan 

menggunakan 

aplikasi 

Construct 2 

dengan ukuran 

yang lebih 

ringan (22 Mb).  

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Jurnal Nisa 

Novaeni, 

Dharminto, Farid 

Agusyahbana,dan 

Atik Mawarni 

(2018), yang 

berjudul 

“Pengembangan 

Aplikasi 

Pembelajaran 

Interaktif Berbasis 

Android untuk 

Membantu 

Mahasiswa dalam 

Mempelajari 

Materi Larutan 

Elektrolit dan 

Nonelektrolit” 

a. Penelitian 

pengembangan 

aplikasi 

b. Menggunakan 

aplikasi Android 

sebagai inovasi 

dalam media 

pembelajaran.. 

c. Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model ADDIE 

a. Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model 4D 

b. Terdapat fitur 

menu game. 

c. Materi kimia.  

Penelitian 

Pengembangan 

Aplikasi Android 

“My Blood +”    

dengan model 

pengembangan 

ADDIE dengan 

fitur kuis pada 

materi sistem 

peredaran darah 
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No. 

 

Judul Penelitian 

 

Persamaan 

 

Perbedaan 

Orisinalitas 

Penelitian 

1 2 3 4 5 

3. 

 

Jurnal 

Muhammad 

Nazar, Zulfadli, 

Anggi Oktarina, 

dan Kana Puspita 

(2020), yang 

berjudul  

“Pengembangan  

Aplikasi Edukasi 

Kesehatan 

Reproduksi 

Remaja Berbasis 

Android Untuk 

Pembelajaran 

Biologi di SMA 

Pius Kabupaten 

Purworejo Tahun 

2017” 

a. Penelitian 

pengembangan 

aplikasi 

b. Menggunakan 

aplikasi Android 

sebagai inovasi 

dalam media 

pembelajaran. 

c. Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model ADDIE  

a. Fitur menu video 

pembelajaran 

tidak tersedia.  

b. Materi sistem 

reproduksi. 

c. Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model 4D 

 

Penelitian 

Pengembangan 

Aplikasi Android 

“My Blood +”    

dengan model 

pengembangan 

ADDIE dengan 

fitur video  

pembelajaran 

pada materi 

sistem peredaran 

darah. 

. 

 

B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan 

a. Pengertian Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan Pengembangan adalah pendekatan penelitian 

untuk menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang sudah ada (Budiyono, 2016 : 8). Menurut Hamzah 

(2020: 1) Penelitian pengembangan adalah penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan sebuah produk dan menguji 

efektivitasnya. Produk yang dimaksud tidak selalu berbentuk 

hardware (buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas dan 

laboratorium), tetapi bisa juga perangkat lunak (software) seperti 
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program pengolah data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau 

laboratorium, atau model-model pembelajaran, pelatihan, bimbingan, 

evaluasi, manajemen, dan lain-lain.  

b. Jenis-Jenis Model Penelitian dan Pengembangan 

 Penelitian Model penelitian pengembangan merupakan 

dasar untuk mengembangkan produk yang akan dihasilkan. Menurut 

Panggabean dan Amir (2020: 60-74) terdapat beberapa jenis model 

penelitian dan pengembangan, yaitu sebagai berikut: 

1) Model Pengembangan 4D 

Model pengembangan 4D merupakan model pengembangan 

sederhana yang dapat membantu peneliti merancang sebuah 

produk bahan ajar yang nantinya akan membantu siswa untuk 

meningkatkan kemampuannya dalam proses pembelajaran. Desain 

model 4D ini dikemukakan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy 

S. Semmel dan Melvynl Semmel (1974) yang digunakan untuk 

alur pengembangan perangkat pembelajaran (instructional 

development). 

2) Model Pengembangan ADDIE 

Model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Develop-

Implement-Evaluate) muncul pada tahun 1990-an yang 

dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model ini sering 

digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk 

pengembangan instruksional. Selain itu, model ADDIE 
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merupakan model pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai 

digunakan untuk penelitian pengembangan. 

3) Model Pengembangan ASSURE 

Model pengembangan ASSURE dikemukakan oleh Sharon 

E. Smaldino, James S. Russel, Robert Heinich, dan Michel 

Molenda (2001). Model ASSURE merupakan model desain sistem 

pembelajaran yang bersifat praktis dan mudah diimplementasikan 

untuk mendesain aktivitas pembelajaran yang bersifat individual 

maupun klasik. 

4) Model Pengembangan Borg and Gall 

Model pengembangan Borg and Gall dikemukakan oleh 

Walter R. Borg dan Joyce P. Gall (1983). Model Borg and Gall  

merupakan model Research and Development yang melalui 10 

tahapan dengan fokus mengembangkan produk dan mengoreksi 

produk tersebut berdasarkan hasil uji coba. Hal itu dilakukan 

untuk memperoleh  produk temuan agar mempunyai nilai 

obyektivitas. 

2. Model ADDIE 

Menurut Hamzah (2020:34) model ADDIE merupakan model 

pengembangan yang identik dengan pengembangan sistem pembelajaran 

yang berorientasi kelas. Model ADDIE ini dilakukan dengan proses 

pengembangan yang berurutan namun interaktif. Hasil evaluasi disetiap 

tahap dapat digunakan untuk tahap selanjutnya yang berarti hasil akhir 
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suatu tahap merupakan produk awal bagi tahap selanjutnya. Model 

ADDIE juga memiliki beberapa karakteristik sebagai berikut: 

a. Merupakan model perancangan pembelajaran instruksional yang 

menyediakan suatu proses terorganisasi dalam pembangunan bahan- 

bahan pelajaran. 

b. Dapat menggunakan pendekatan produk dengan langkah-langkah 

sistematis dan interaktif. 

c. Dapat digunakan untuk pengembangan bahan pembelajaran pada 

ranah verbal, keterampilan intelektual dan psikomotor. 

d. Memberikan kesempatan pada pengembang desain pembelajaran 

untuk bekerjasama dengan para ahli isi, media, dan desain 

pembelajaran sehingga menghasilkan produk yang berkualitas baik. 

 Keunggulan dari model ADDIE, yaitu dilihat dari prosedur 

kerjanya yang sistematik yakni pada setiap langkah yang akan dilalui 

selalu mengacu pada langkah sebelumnya yang sudah diperbaiki 

sehingga diharapkan produk yang efektif. Model ADDIE juga 

terdapat proses pemilihan atau pengembangan media didalam 

prosedur pengembangan produk yang dibuat sehingga sesuai dengan 

tujuan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti                

(Suryani, 2018 : 34).  

Tahapan dalam melaksanakan pengembangan model ADDIE 

adalah sebagai berikut :  
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1) Tahap Analysis 

Menurut Winarni (2018:31) tahap ini dilakukan analisis 

pengembangan model atau metode pembelajaran baru serta uji 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model atau metode 

pembelajaran baru. Pengembangan model atau metode baru 

berawal dari masalah yang terjadi dalam pembelajaran 

menggunakan model atau metode yang diterapkan. Masalah 

yang terjadi bisa disebabkan oleh model atau metode 

pembelajaran sudah tidak relevan dengan kebutuhan siswa, 

lingkungan belajar, teknologi, karakteristik siswa, dan lain-lain. 

Setelah melakukan analisis masalah maka perlu 

dikembangkannya model atau metode pembelajaran baru, 

peneliti juga harus melakukan analisis kelayakan dan syarat-

syarat pengembangan model atau metode pembelajaran baru 

tersebut. Berikut ini beberapa pertanyaan yang ditanyakan saat 

melakukan proses analisis: (1) apakah model atau metode baru 

mampu mengatasi masalah pembelajaran yang dihadapi; (2) 

apakah model atau metode baru mendapat dukungan fasilitas 

untuk diterapkan ; (3) apakah dosen atau guru mampu 

menerapkan model atau metode pembelajaran baru tersebut. 

Beberapa aspek keterbatasan juga perlu.  

Tahap analysis menurut Branch (2009:23-29) meliputi 

kegiatan sebagai berikut : 
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a) Melakukan analisis kinerja yang dituntut kepada peserta 

didik melalui wawancara dengan guru mata pelajaran. Pada 

tahap ini mulai dimunculkan masalah dasar yang dihadapi 

dalam pembelajaran. 

b) Melakukan analisis kebutuhan peserta didik tentang 

kapasitas belajar, pengetahuan, keterampilan, sikap yang 

dimiliki peserta didik serta aspek lain yang terkait. Analisis 

kebutuhan bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan 

dan kebutuhan siswa  yang beragam selama pembelajaran.  

c) Melakukan analisis kurikulum sesuai dengan kompetensi inti 

(KI) dan kompetensi dasar (KD) guna menentukan indikator 

pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. 

2) Tahap Design 

Tahap Design Menurut Winarni (2018:33)  merupakan 

kegiatan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan 

belajar, merancang skenario atau kegiatan pembelajaran, 

merancang perangkat pembelajaran, merancang materi 

pembelajaran, dan alat evaluasi hasil belajar. Dalam 

perancangan model atau metode pembelajaran, tahap design 

memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan pembelajaran. 

Rancangan pada tahap design masih bersifat konseptual dan 

mendasari proses pengembangan berikutnya. 
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Tahap design menurut Branch (2009:59-68)  meliputi 

kegiatan sebagai berikut : 

a) Melakukan pemilihan media pembelajaran dengan 

menentukan media apa saja yang cocok dikembangkan untuk 

menunjang perancangan media pembelajaran. 

b) Melakukan pemilihan rujukan materi dengan memilih 

referensi materi terkait.  

c) Melakukan penyusunan desain awal produk berupa 

storyboard dan flowchart. 

d) Melakukan pemilihan format untuk menyusun hasil desain 

awal produk berupa storyboard dan flowchart menjadi 

tampilan produk. 

3) Tahap Development 

Menurut Winarni (2018:33) Tahap Development dalam 

model ADDIE merupakan tahap tindak lanjut atau realisasi dari 

tahap design. Kerangka konseptual penerapan model atau 

metode yang telah disusun dalam tahap design direalisasikan 

menjadi produk yang siap diimplementasikan. Sebagai contoh, 

apabila pada tahap design telah dirancang penggunaan model 

atau metode baru yang masih konseptual maka pada tahap 

pengembangan disiapkan atau dibuat perangkat pembelajaran  

dengan model atau metode baru tersebut seperti media 

pembelajaran, materi pembelajaran dan lain-lain. 
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Tujuan dari tahap Development menurut Branch 

(2009:83-99) adalah untuk menghasilkan dan memvalidasi 

media belajar yang dikembangkan. Prosedur umum yang tekait 

dengan fase development antara lain sebagai berikut :  

a) Menghasilkan media ajar 

b) Memilih atau mengembangkan media pendukung 

c) Menyusun panduan untuk peserta didik  

d) Menyusun panduan untuk pendidik  

e) Melakukan revisi formatif  

f) Lakukan uji coba  

Tahap development menurut Cahyadi (2019:36) meliputi 

kegiatan sebagai berikut : 

a) Validasi oleh ahli, dilakukan untuk menilai kevalidan produk 

apakah rancangan produk valid atau tidak sehingga 

dilakukan perbaikan untuk penyempurnaan produk.  

b) Melakukan perbaikan terhadap produk media pembelajaran 

sesuai dengan kritik, saran dan masukan dari validator ahli 

sehingga terdapat perbandingan antara media sebelum dan 

sesudah di revisi. 

c) Hasil dari validasi adalah skor penilaian, komentar dan saran 

para ahli untuk memperbaiki kelemahan dan kekurangan 

yang terdapat pada produk tersebut diperbaiki sehingga 

menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan. 
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4) Tahap Implementation 

Menurut Winarni (2018:34) Pada tahap ini rancangan 

dan metode yang telah dikembangkan diimplementasikan atau 

diterapkan dalam proses pembelajaran dikelas. Dalam penerapan 

disesuaikan dengan kondisi yang sebenarnya, materi yang 

disampaikan sesuai dengan model atau metode baru yang telah 

dikembangkan. Kemudian dilakukan evaluasi awal untuk 

memberi umpan balik pada penerapan model atau metode 

berikutnya. 

Prosedur umum pelaksanaan implementation menurut 

Branch (2009:134-144) dengan tahapan sebagai berikut :  

a) Mempersiapkan pendidik  

b) Mempersiapkan peserta didik  

Menurut Rayanto (2020:37) Produk yang dihasilkan pada 

tahap implementasi berupa produk yang telah diuji melalui 

beberapa tahapan ilmiah. Sehingga kevalidan, keterandalan dan 

kehasilgunaan bisa terukur dan teruji. Pada Model ADDIE 

setelah hasil validasi produk didapatkan dari validator, maka 

harus diujikan terlebih dahulu dalam uji kelompok kecil (10-15) 

siswa. Hal tersebut dilakukan untuk mendapatkan apakah 

rancangan pembelajaran, atau pengajaran dan ataupun bahan ajar 

yang dikembangkan telah memenuhi aspek kevalidan, 

keterandalan dan kehasilgunaan.  
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5) Tahap Evaluation 

Menurut Winarni (2018:35) Evaluasi merupakan proses 

untuk melihat apakah produk yang telah disusun telah berhasil 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai atau tidak. 

Evaluasi dapat dilakukan secara formatif maupun sumatif. 

Evaluasi formatif dilakukan setiap selesai kegiatan akhir tatap 

muka (mingguan). Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan di 

akhir ketika seluruh langkah atau kegiatan telah dilakukan (akhir 

semester). Evaluasi sumatif untuk mengukur kompetensi akhir 

dari mata pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 

sehingga hasil evaluasi dapat dijadikan umpan balik dilakukan 

revisi sesuai dengan kebutuhan yang belum tercapai dari model 

atau metode yang telah dikembangkan. 

Tahapan prosedur evaluasi menurut Branch (2009:18) 

secara umum yang termasuk fase evaluasi dikaitkan dengan 

menentukan kriteria evaluasi, memilih alat evaluasi, dan 

melakukan evaluasi. Suryani (2018:29) membagi menjadi tiga 

level kriteria evaluasi yang diadaptasi dari Branch sebagai 

berikut: 

a) Persepsi (Perception) 

Level ini dikelola oleh guru untuk mengukur persepsi 

siswa terhadap media atau sumber belajar yang telah 
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digunakan, dilakukan setelah pembelajaran menggunakan 

media atau sumber belajar yang dikembangkan berakhir.  

b) Pembelajaran (Learning) 

Level ini dapat dikelola oleh guru dan pengembang 

untuk mengukur ketercapaian pengetahuan siswa ysng 

diperoleh selama proses pembelajaran dikelas  

c) Kinerja (Performance) 

Level ini dikelola oleh pengembang selama 

pembelajaran berlangsung untuk mengetahui kinerja siswa 

dalam mengoperasikan produk.  

3. Media Pembelajaran  

a. Media Pembelajaran 

1) Pengertian Media Pembelajaran  

Media pembelajaran menurut Darmadi (2017:23) 

merupakan sarana, langkah, metode yang dimanfaatkan sebagai 

sumber belajar. Pengaplikasiannya berfungsi mempermudah 

dalam menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran 

serupa dengan alat peraga dan dapat digunakan di dalam ataupun 

di luar.  

Menurut Riyana (2012:17) Media pembelajaran selalu 

terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur peralatan atau 

perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya 

(message/software). Dengan demikian dapat diambil kesimpulan 
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bahwa media pembelajaran memerlukan peralatan untuk 

menyajikan pesan, namun yang terpenting bukanlah peralatan itu, 

tetapi pesan atau informasi belajar yang dibawakan oleh media 

tersebut.  

Menurut Sanaky (2013:12) mendefinisikan media 

pembelajaran dengan lebih singkat, yaitu sebuah alat yang 

berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran. Sejalan dengan itu, media pembelajaran 

merupakan alat bantu yan berfungsi untuk menjelaskan  sebagian 

dari keseluruhan program pembelajaran yang sulit dijelaskan 

secara verbal.   

Menurut Wibawanto (2017:22) Dalam sebuah media 

pembelajaran interaktif terdapat beberapa elemen. Secara umum 

elemen yang terdapat pada pembelajaran interaktif antara lain :  

a) Antarmuka (User Interface) yang meliputi tombol navigasi, 

teks, dan elemen grafis di luar konten.  

b) Konten, merupakan materi utama dalam media 

pembelajaran  

c) Audio 

d) Video/animasi 

Dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran 

adalah sarana penyampaian informasi yang mempermudah 

pengajar untuk menyampaikan materi kepada siswa. Sehingga 
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siswa cenderung lebih tertarik mengikuti pembelajaran ketika 

dalam penyampaiannya menggunakan alat bantu/media 

pembelajaran sehingga tidak hanya terfokus pada pembelajaran 

yang konvensional.  

2) Jenis Media Pembelajaran  

Menurut Usep (2016:6) Media pembelajaran berdasarkan 

cara pembuatan dan bahan bakunya dibedakan menjadi dua yaitu 

media pembelajaran sederhana dan modern. Media pembelajaran 

sederhana merupakan suatu media pembelajaran dilihat dari aspek 

manapun sangat mudah dari segi pembuatan tidak rumit, bahan-

bahannya mudah didapat serta pengaplikasiannya mudah 

dipahami. Salah satu media pembelajaran sederhana yaitu:  

a) Media pembelajaran 2 dimensi: media cetak, papan, dan 

grafis. 

b) Media pembelajaran 3 dimensi: media pembelajaran yang 

dapat diamati dari sisi manapun, dapat berupa media tiruan 

ataupun aslinya.  

Usep (2016:8) berpendapat bahwa Media pembelajaran 

modern merupakan suatu media pembelajaran yang cukup rumit. 

Dilihat dari segi pembuatannya memerlukan keahlian khusus dan 

tidak sembarangan orang yang bisa membuatnya, bahan-

bahannya cukup sulit untuk didapat dan memerlukan biaya lebih 

untuk mendapatkannya serta pengaplikasiannya memerluan 
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keahlian khusus. Salah satu dari media pembelajaran sederhana 

yaitu:  

a) Media pembelajaran proyeksi: LCD proyektor, proyektor 

slide, dan OHP.  

b) Media pembelajaran non-proyeksi: VCD DVD, kamputer, dan 

laptop. 

3) Langkah-langkah Membuat Media Pembelajaran  

Menurut Wibawanto (2017: 11-21) terdapat beberapa 

langkah-langkah yang harus dilakukan dalam menyusun dan 

membuat media pembelajaran, antara lain:.  

a) Design Treatment merupakan sebuah istilah desain yang 

mengandung pengertian analisis tentang produk apa yang 

akan dibuat dan apa yang dibutuhkan untuk membuatnya. 

Pada tahapan ini sebuah media pembelajaran harus melalui 

sebuah proses analisis secara mendalam tentang apa saja yang 

digunakan dan dibutuhkan terkait pengembangan media 

tersebut. 

b) Visual Development Phase merupakan tahapan penyusunan 

aset-aset visual di dalam produk. Aset visual meliputi grafik 

yang akan dipakai sebagai objek dalam media, efek visual, 

typografi (pengggunaan huruf) dan grafik untuk keperluan 

interface (antar muka). Pada umunya tahapan ini lebih mudah 
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dilakukan oleh desainer grafis, karena membutuhkan skill 

grafis dan kepekaan estetik.  

c) Programing Phase diperlukan dalam sebuah aplikasi media 

pembelajaran interaktif. Pada umumnya kegiatan 

pemrograman dapat dilakukan dengan mudah oleh 

programmer, namun khusus untuk pemrograman multimedia 

pembelajaran dapat dilakukan oleh non programer karena 

tidak membutuhkan kode yang terlalu panjang. Untuk 

mempermudah proses pemrograman dapat digunakan sistem 

flowchart dan storyboard. 

d) Testing Phase adalah sebuah proses pengumpulan informasi 

untuk memperbaiki segala kesalahan desain dan kesalahan 

programming. Tahapan ini diperlukan sebagai bentuk quality 

control dari media pembelajaran yang dibuat. Dari tahapan 

ini akan diketahui berbagai kesalahan, kesalahan penulisan 

materi, kesalahan logika, kesalahan ukuran interface dan 

sebagainya. 

4) Manfaat Media Pembelajaran  

Menurut Rudy (2017: 10-11) beberapa manfaat adanya 

media pembelajaran  yaitu:.  

e) Mempermudah penyampaian informasi 

f) Merangsang keinginan untuk belajar, serta interaksi langsung 

antara pelajar dan sumber belajar yang digunakan. .  
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g) Belajar secara mandiri menggunakan media pembelajaran 

sesuai kemampuan yang dimiliki oleh pelajar. .  

h) Mengatasi keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran.  

i) Meningkatkan mutu dalam pembelajaran. .  

j) Untuk mempersingkat proses pembelajaran dan mempermudah 

siswa dalam memahami materi.  

4. Materi Pembelajaran  

a. Pengertian Materi Pembelajaran 

Materi pembelajaran menurut Haidir dan Salim (2012:89) 

merupakan hal-hal pokok yang perlu disampaikan oleh pendidik dan 

dipahami oleh peserta didik yang membantu mengembangkan potensi 

dirinya. Materi pembelajaran ini diatur dalam seperangkat rencana 

sistematis yang dinamakan dengan kurikulum. Kurikulum berfungsi 

sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran yang tidak 

hanya terpaku pada content based curriculum, akan tetapi juga harus 

berorientasi applicative and generative based curriculum.   

b. Jenis-Jenis Materi Pembelajaran 

Jenis-jenis materi pembelajaran menurut Akhiruddin dkk., 

(2019:37) diklasifikasikan sebagai berikut  

a) Fakta adalah segala hal yang berwujud kenyataan dan 

kebenaran, meliputi nama-nama objek, peristiwa, lambang, 

nama tempat, nama orang dan lain sebagainya. Contoh: 

mulut, paru-paru 
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b) Konsep adalah segala yang berwujud pengertian-pengertian 

baru yang bisa timbul sebagai hasil pemikiran, meliputi 

definisi, pengertian, cirri khusus, hakikat, inti/isi dan 

sebagainya. Contoh: Hutan hujan tropis di Indonesia sebagai 

sumber plasma nutfah, Usaha-usaha pelestarian 

keanekargaman hayati Indonesia secara in-situ dan ex-situ, 

dsb  

c) Prinsip adalah berupa hal-hal pokok dan memiliki posisi 

terpenting meliputi dalil, rumus, paradigm, teori serta 

hubungan antar konsep yang menggambarkan implikasi 

sebab akibat. Contoh: hukum Handy-Weinberg 

d) Prosedur merupakan langkah-langkah sistematis atau 

berurutan dalam melakukan suatu aktivitas dan kronologi 

suatu sistem. Contoh: langkah-langkah dalam menggunakan 

metode ilmiah yaitu merumuskan masalah, observasi, 

hipotesis, melakukan eksperimen dan menarik kesimpulan. 

5. Aplikasi “My Blood +” berbasis Android  

a. Aplikasi android “My Blood +”      

Aplikasi android “My Blood +”  merupakan sebuah 

perangkat lunak yang dapat di instal pada gawai yang menggunakan 

sistem operasi Android, file ekstensi dari aplikasi Android berinisial 

APK (Android Aplication Package). Menurut Murtiwiyati & Lauren 

(2013:2), ”Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat 
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mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware”. 

Android merupakan sistem operasi open source yang memungkinkan 

pengembang menciptakan aplikasi mereka. Perangkat Android 

sendiri diproduksi dan distribusikan dalam dua jenis yaitu GMS dan 

OHD.   Google Mobile Service (GMS) mendapat dukungan penuh 

dari Google. Sedangkan  Open Handset Distribution (OHD) tidak 

mendapatkan dukungan langsung dari google.  

b. Langkah-langkah Pengembangan Aplikasi “My Blood +”      

Langkah-langkah yang digunakan dalam pengembangan 

aplikasi android “My Blood +” sebagai berikut : 

1) Langkah pertama, membuat rangkaian Storyboard dan Flowchart 

menggunakan bantuan aplikasi Microsoft Word 2016 untuk 

mendapatkan konsep awal desain produk. 

2) Langkah kedua, mendesain dan menyusun komponen dan aset 

pada produk menggunakan bantuan aplikasi Corel Draw X5 

untuk menata tata letak (layout) desain produk.   

3) Langkah ketiga, menyusun komponen perintah dan fungsi dalam 

produk menggunakan bantuan aplikasi Construct 2 untuk 

mendesain interaksi antara komponen, tombol, dan fungsi pada 

produk.  

4) Langkah terakhir, mengkonversi hasil akhir dari langkah 

sebelumnya yang berbentuk HTML5 menjadi file berekstensi  



34 

 

 

 

APK (Android Aplication Package) menggunakan bantuan 

aplikasi Web2Apk. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi “My Blood +”      

Kelebihan Aplikasi android “My Blood +” adalah produk ini 

dapat diakses secara online maupun offline, tersedia fitur kuis dan 

video pembelajaran, serta aplikasi yang memiliki ukuran yang ringan 

(23 Mb) untuk diinstal di perangkat android.  

Kekurangan Aplikasi android  “My Blood +” adalah di 

dalam menu video pembelajaran hanya dapat diakses dengan 

bantuan koneksi internet (online) dan fitur-fitur kuis yang tergolong 

masih minim dalam menunjang pembelajaran.  

6. Materi Sistem Peredaran Darah  

a. Pengertian sistem peredaran darah  

Menurut Syaifuddin (2012 : 290-292 ) Darah adalah cairan di 

dalam pembuluh darah yang warnanya merah. Warna merah ini 

keadaannya tidak tetap, bergantung pada banyaknya oksigen dan 

karbon dioksida di dalamnya. Darah berada dalam tubuh karena 

adanya kerja pompa jantung. Darah di dalam pembuluh arteri 

berwarna merah terang, itu menandakan bahwa darah teroksigenasi 

dengan baik. Sementara darah vena berwarna gelap karena kurang 

teroksigenasi. Darah mengalir 4-5 kali lebih lamban dibanding air 

karena darah 4-5 kali lebih tebal daripada air. Berat jenis darah 

bervariasi berkisar antara 1,045-1,065, suhu darah adalah 38°C dan 
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pHnya adalah 7,38. Volume darah dalam tubuh berkisar 8% dari 

berat badan, rata-rata mendekati 5-6 liter. Darah terdiri dari dua 

komponen yaitu komponen padat yang terdiri dari sel darah ( sel 

darah merah/eritrosit, sel darah putih/leukosit, sel pembeku 

darah/trombosit ) dan komponen cair yaitu plasma darah. Fungsi 

darah secara umum antara lain sebagai alat pengangkut yang 

membawa darah sebagai substansi untuk fungsi metabolisme, 

Proteksi tubuh terhadap bahaya mikroorganisme (leukosit), Proteksi 

terhadap cedera dan pendarahan (trombosit), dan mempertahankan 

temperatur tubuh (homeostasis). 

b. Mekanisme peredaran darah dalam tubuh manusia 

Pembuluh darah meliputi pembuluh nadi dan pembuluh balik. 

Pembuluh nadi membawa darah menuju jantung, sedangkan 

pembuluh balik membawa darah keluar dari jantung. Peredaran 

darah manusia tergolong peredaran darah tertutup dan ganda 

(Campbell dkk., 2008 : 61). 

Jantung merupakan sekumpulan  otot tebal. Setiap sisi 

dindingnya disusun atas sekumpulan jaringan otot yang kokoh. 

Jantung tersusun atas 3 lapisan, di bagian dalam (endokardium), 

bagian tengah (miokardium), dan bagian terluar (epikardium) 

(Campbell dkk., 2008 : 62). 
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c. Jenis golongan darah manusia 

Darah manusia digolongkan menjadi golongan A,B,O, dan 

AB berdasarkan komposisi aglutinogen dan aglutininnya. Selain itu, 

darah digolongkan berdasarkan faktor rhesus menjadi golongan Rh+ 

dan Rh- (Campbell dkk., 2008 : 71).  

d. Kelainan gangguan sistem peredaran darah 

Penyakit Kardiovaskular atau gangguan pada jantung dan 

pembuluh darah terjadi dikarenakan gangguan minor katup vena atau 

jantung hingga gangguan aliran darah ke jantung atau ke otak 

(Campbell dkk., 2008 : 72). 

e. Teknologi pada sistem peredaran darah 

Teknologi yang telah dikembangkan untuk mengatasi 

gangguan sistem peredaran darah antara lain elektrokardiograf, 

transfer gen, pacemaker, dan operasi bypass jantung           

(Campbell dkk., 2008 : 74). 
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C. Kerangka Berpikir 

  Kerangka berpikir dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:  
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Aplikasi “My 

Blood +” 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Model penelitian dan pengembangan pada penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation. Model ini dijadikan acuan oleh 

peneliti karena lebih sistematis, dengan harapan produk yang dihasilkan bisa 

lebih baik dan lebih efektif. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk berupa aplikasi media pembelajaran online biologi 

berbasis aplikasi Android yang nantinya akan di uji kevalidannya sebagai media 

pembelajaran biologi. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan pada model ADDIE, yaitu 

sebagai berikut. 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

a. Analisis Kinerja  

Analisis kinerja ini dilaksanakan dengan mewawancarai guru 

biologi dan siswa untuk menggali informasi terkait permasalahan yang 

dihadapi dalam pembelajaran. 

b. Analisis Kebutuhan Siswa 

Analisis kebutuhan siswa ini dilakukan dengan menyebar 

angket kebutuhan siswa pada kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember  
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secara online melalui Google formulir  untuk mengetahui kebutuhan 

siswa terkait media pembelajaran yang akan dikembangkan.  

c. Analisis Kurikulum 

Analisis ini dilakukan dengan menganalisis Kompentesi Inti 

(KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada materi sistem peredaran darah 

sesuai dengan kurikulum 2013. Hasil dari analisis konsep kemudian 

akan dijadikan acuan untuk merumuskan, indikator pencapaian 

kompetensi, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, serta dipilih 

sebagai dasar untuk merancang aplikasi “My Blood +” berbasis 

Android. 

2. Tahap Design (Perancangan)  

Langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu mendesain aplikasi 

“My Blood +” berbasis Android sesuai dengan format yang telah dipilih. 

Perancangan produk menggunakan Microsoft Word 2016 untuk menyusun 

komponen-komponen aplikasi “My Blood +” dan Corel Draw X5 untuk 

mendesain tampilan antarmuka aplikasi. Kemudian File APK 

dikembangkan menggunakan dua aplikasi, Construct 2 dan Website2Apk 

Builder. Aplikasi Construct 2 digunakan dalam mendesain bentuk aplikasi 

secara keseluruhan baik dari segi tampilan tampilan dan fungsionalitasnya 

dan dieksport menjadi file berekstensi HTML5. Aplikasi Web2Apk 

digunakan untuk mengkonversi file HTML5 sebelumnya  menjadi file 

berekstensi Apk (Android Aplication Package).  
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 Pada tahap ini juga dilakukan perancangan instrumen penelitian, 

yaitu terdiri dari instrumen validasi ahli dan angket respon siswa. Hasil 

pada tahap ini berupa rancangan awal media pembelajaran yang meliputi 

seluruh komponen aplikasi media pembelajaran (prototype) yang 

berdasarkan analisis konsep KI dan KD beserta instrumen penelitian. 

a. Penyajian Materi  

Materi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi sistem 

peredaran darah pada manusia, kemudian menyiapkan sumber materi 

atau buku yang akan digunakan sebagai referensi yang berkaitan 

dengan materi yang akan digunakan pada media pembelajaran online 

“My Blood +”   berbasis Android. Materi yang akan disusun dalam 

produk ini merupakan hasil analisis KI dan KD dengan merumuskan 

indikator pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. Materi di 

dalam produk ini antara lain : 1). Komponen darah ( pembuluh darah 

vena, pembuluh darah arteri, dan jantung). 2). Komposisi darah ( 

plasma darah, eritrosit, leukosit, dan trombosit). 3). Mekanisme   

(urutan peredaran darah, jenis-jenis peredaran, dan mekanisme 

pembekuan darah). 4). Golongan darah ( golongan darah ABO, 

golongan darah rhesus, dan tranfusi darah). 5). Kelainan ( anemia, 

leukimia, dan teknologi dalam sistem peredaran darah).  
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b. Isi Media Pembelajaran Online “My Blood +”    

Isi dari Media Pembelajaran Online “My Blood +”  , dibuat 

berdasarkan dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar yang telah 

ada di kurikulum 2013 yang berpatokan pada buku siswa dan buku 

guru. Media Pembelajaran Online “My Blood +”   yang dibuat disertai 

dengan gambar-gambar yang dilengkapi dengan materi atau sumber 

belajar. Media Pembelajaran Online “My Blood +”  terdapat beberapa 

menu utama antara lain : 1). KI dan KD. 2). Materi. 3). Video 

Pembelajaran. 4). Kuis. 5). Pusat Bantuan.  

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini menurut Branch (2009:83-99) 

merupakan tahap untuk menghasilkan dan memvalidasi media belajar yang 

akan dikembangkan. 

Langkah-langkah pengembangan media pembelajaram online “My 

Blood +”   berbasis aplikasi Android sebagai berikut: 

a. Validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli ilmu teknologi, dan guru 

biologi dilakukan untuk menilai dan memberikan komentar terhadap 

produk yang dikembangkan dalam rangka perbaikan untuk 

penyempurnaan produk.  

b. Melakukan perbaikan terhadap produk media pembelajaran sesuai 

dengan kritik, saran dan masukan dari validator ahli sehingga terdapat 

perbandingan antara media sebelum dan sesudah di revisi. 
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c. Hasil dari validasi adalah skor penilaian, komentar dan saran para ahli 

untuk memperbaiki kelemahan dan kekurangan yang terdapat pada 

produk tersebut diperbaiki sehingga menjadi produk yang siap untuk 

diimplementasikan. 

4. Tahap Implementation  (Implementasi) 

Pada tahap implementasi ini bertujuan untuk menguji hasil produk 

yang telah dikembangkan. Hasil dari produk aplikasi media pembelajaran 

online “My Blood +” berbasis aplikasi Android  yang sudah divalidasi oleh 

validator serta sudah dilakukan revisi tahap akhir, maka produk tersebut 

dapat diimplementasikan dalam pembelajaran. Implementasi dilakukan 

dalam kelompok kecil dengan subjek 12 siswa dari kelas XI MIPA 3 untuk 

mengetahui respons siswa terhadap penggunaan produk tersebut. 

5. Tahap Evaluation  (Evaluasi) 

Tahap Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model 

pengembangan ADDIE. Pada penelitian ini digunakan evaluasi formatif, 

yaitu evaluasi yang dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap 

tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan produk. Hasil evaluasi 

digunakan untuk memberikan umpan balik terhadap pengembangan media 

ajar. Kemudian revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan 

yang belum dapat dipenuhi oleh tujuan pengembangan media 

pembelajaran. 
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C. Uji coba produk  

1. Desain uji coba 

Pada Desain uji coba produk dilakukan yaitu melalui dua tahapan 

penilaian produk antara lain : 

a. Uji coba ahli  

Pada tahap ini dilakukan uji coba yang melibatkan para ahli yang 

kompeten dan profesional di bidangnya. Ahli yang menguji coba produk 

ini terdiri dari tiga ahli yang terlibat dalam menilai produk antara lain 

Ahli Media, Ahli Materi, dan Ahli Ilmu Teknologi. Beberapa pakar 

validator tersebut yaitu : 2 orang dosen sebagai ahli media dan ahli 

materi dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN KHAS Jember, 1 

orang Ahli IT dari UPT Teknologi Informasi dan Pangkalan Data UIN 

KHAS Jember, serta 1 orang guru biologi.   

b. Uji coba lapangan  

Uji coba lapangan dilakukan dengan uji kelompok yang bertujuan 

untuk mengetahui respon siswa terhadap produk media pembelajaran 

yang dikembangkan. Uji coba dilakukan setelah adanya validasi dan 

perbaikan dengan uji kelompok skala kecil pada 12 siswa. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba yaitu terdiri dari validator ahli dan uji coba terbatas. 

Validasi ahli terdiri dari ahli media dan ahli materi yang merupakan dosen 

tadris biologi serta guru biologi sebagai validator ahli pembelajaran. 

Sedangkan pada uji coba terbatas yaitu siswa dalam kelompok kecil yang 
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nantinya akan menjadi calon pengguna produk bahan ajar dengan kriteria 

sebagai berikut :  

a. Dosen  

Kriteria dosen sebagai validator ahli media dan materi adalah 

minimal pendidikan S2 dan validator ahli IT minimal S1. Kriteria untuk 

ahli materi yaitu memahami tentang susunan indikator dan menguasai 

tentang materi terkait. Kriteria untuk ahli media yaitu pernah membuat 

dan memahami seluk beluk media juga dapat menilai dan memberi 

umpan balik dan saran perbaikan sebagai pertimbangan evaluasi. 

Kriteria untuk ahli ilmu teknologi (IT) yaitu pernah membuat aplikasi 

dan memahami ilmu teknologi dan perkembangannya sehingga dapat 

memberi masukan dan saran terhadap bentuk produk ini.  

b. Guru  

Kriteria untuk guru sebagai validator ahli pembelajaran 

merupakan guru biologi dengan pendidikan minimal S1 serta 

menguasai materi yang dikembangkan pada produk ini.  

c. Siswa  

Subjek Uji coba kelompok skala kecil merupakan 12 siswa kelas 

XI SMA/MA.   

3. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan pada penelitian ini adalah data kuantitatif 

dan kualitatif. Data kuantitatif berupa skor angket hasil penilaian produk 
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oleh validator. Sedangkan data kualitatif berupa komentar dan saran dari 

angket validator pada produk media pembelajaran yang dikembangkan.  

4. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Wawancara  

Wawancara yang dilakukan pada penelitian ini adalah jenis 

wawancara tidak terstruktur. Pertanyaan yang diajukan bersifat terbuka 

sehingga responden bebas untuk menjawab pertanyaan. Wawancara 

dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar yang terjadi dalam 

proses pembelajaran seperti metode dan model yang digunakan dalam 

pembelajaran biologi, media dan bahan ajar yang digunakan serta 

hambatan dan tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran biologi.  

Wawancara ini ditujukan kepada Bapak Drs. Rico Asikin, M.Pd  selaku 

guru mata pelajaran biologi kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember. 

Wawancara dilaksanakan pada tanggal 22 Maret 2021.  

b. Angket 

Angket yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis angket 

terstruktur yaitu angket yang menyediakan beberapa kemungkinan 

jawaban. Angket digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari 

produk media ajar yang dikembangkan. Angket juga digunakan untuk 

memperoleh komentar, saran, dan masukan dari ahli media dan ahli 

materi serta guru biologi sebagai validator ahli pembelajaran. Angket 

juga digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap bahan ajar 

yang dikembangkan. Angket pada penelitian ini disusun menggunakan 
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skala Likert dengan 4 pilihan jawaban.  Pada angket analisis kebutuhan 

siswa terdapat 13 butir pertanyaan. 

5. Teknik Analisis Data 

a. Analisis data kevalidan 

Analisis data kevalidan produk diperoleh dari hasil validasi ahli 

materi, ahli media, dan validator ahli pembelajaran yang kemudian akan 

dianalisis secara deskriptif  kuantitatif dengan menentukan persentase. 

Perhitungan persentase produk yaitu dengan menggunakan rumus 

berikut : 

 

 

    

(Wardathi dan Anangga, 2019: 62) 

Keterangan: 

P = Persentase tiap kriteria 

x = Skor tiap kriteria 

xi = skor maksimal tiap kriteria     

 

Hasil persentase produk kemudian dikategorisasikan sesuai dengan 

kriteria pada tabel berikut. 

Tabel 3.1 

Kriteria Kevalidan Produk 

No. Nilai Kriteria Keterangan 

1. 85,01% - 100,00% Sangat valid Dapat digunakan tanpa revisi 

2. 70,01% - 85,00% Cukup valid Dapat digunakan namun perlu 

revisi 

3. 50,01% - 70,00% Kurang valid Disarankan tidak diperguna-

kan karena perlu direvisi 

4. 01,00% - 50,00% Tidak valid Tidak boleh dipergunakan 

 (Akbar, 2017: 41) 

           P = 
 

  
× 100% 
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b. Analisis Data Hasil Respon Siswa 

Analisis data hasil respons siswa dilakukan untuk mengatahui 

respons siswa terhadap pengembangan media pembelajaran online 

“My Blood+” berbasis Android. Teknik yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu perhitungan persentase dan teknik analisis 

deskriptif. Analisis data hasil respons siswa dihitung menggunakan 

rumus dibawah ini: 

 

 

 

 

(Akbar, 2017: 29) 

  Keterangan: 

   V-ah = Validasi ahli 

   TSe = Total Skor Empirik 

   TSh = Total Skor maksimal  

 

Hasil persentase respon siswa kemudian dikategorisasikan 

sesuai dengan kriteria pada tabel berikut. 

Tabel 3.2 

Kriteria Hasil Respon Siswa 

 

Kriteria Tingkat Kemenarikan 

81%- 100% Sangat Menarik 

61%- 80% Menarik 

41%- 60% Cukup Menarik 

21%-40% Tidak Menarik 

0%-20% Sangat Tidak Menarik 

 (Akbar, 2017: 26) 

 

       V-ah = 
   

   
× 100% 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

1. Analysis ( Analisis ) 

a. Analisis Kinerja  

Analisis kinerja diperoleh melalui wawancara dengan Bapak 

Drs. Rico Asikin, M.Pd guru biologi MAN 1 Jember, bahwa 

pembelajaran di era pandemi ini dunia pendidikan khususnya 

pembelajaran biologi  membutuhkan inovasi pembelajaran di dalam 

ruang kelas, dikarenakan terkadang beberapa siswa mengalami 

kejenuhan dengan proses pembelajaran online yang padat.  Beberapa 

faktor yang membuat pembelajaran online menjadi menjenuhkan bagi 

siswa antara lain kurangnya ilustrasi dalam memahami materi 

biologi, dan tidak hadirnya media pembelajaran online yang “fresh” 

sebagai sebuah inovasi pembelajaran. 

Tabel 4.1 

Hasil Wawancara Guru 

No. Pertanyaan Jawaban 

 

 

1. 

 

 

Metode pembelajaran apa 

yang digunakan dalam 

pembelajaran biologi? 

Metode pembelajaran yang saya terapkan ketika 

menjelaskan materi dikelas adalah ceramah 

dengan pendekatan secara saintifik. Contohnya 

seperti mengaitkan materi biologi secara 

induktif dan deduktif pada pembiasaan sehari-

hari, agar siswa dapat menerima dan memahami 

materi dengan baik dan jelas 

 

 

2. 

 

Media pembelajaran apa yang 

digunakan dalam  

pembelajaran online dan 

offline ? 

Saat pembelajaran online saya mengunakan 

website elearning madrasah dengan bantuan  

grup whatsapp kelas. Saat pembelajaran offline 

saya memggunakan LKDP dan Diktat 
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No. Pertanyaan Jawaban 

3. Media pembelajaran  apa 

yang digunakan dalam 

pembelajaran biologi? 

Website elearning madrasah dan ketika 

pembelajaran dilakukan secara online. Saat 

offline saya lebih menggunakan LKDP dan 

Diktat 

4. Berbentuk apa media 

pembelajaran yang 

digunakan? 

Website elearning madrasah dan LKDP serta 

Diktat 

 

 

5. 

 

Kendala apa yang dihadapi 

dalam penggunaan media 

pembelajaran tersebut ? 

Saat mengikuti pembelajaran biologi yang 

dilakasanakan secara online, kebanyakan dari 

siswa terkendala dalam sinyal yang kurang 

stabil saat mengakses website elearning 

madrasah.  

6. Seberapa sering penggunaan 

media pembelajaran tersebut 

di kelas ? 

Hampir setiap hari, dikarenakan masa pandemi 

yang tidak memungkinkan untuk melakukan 

pembelajaran secara tatap muka di sekolah.  

 

 

 

 

 

7. 

 

 

 

 

Pada pembelajaran biologi, 

materi apa yang sulit untuk 

dipahami oleh siswa? 

Materi yang sulit dipahamu siswa saat 

pembelajaran biologi bervariatif sekali 

dikarenakan siswa memiliki kemampuan dan 

minat yang berbeda-beda ketika dihadapkan 

dengan materi biologi. Akan tetapi hampir 

mayoritas siswa mengeluhkan materi yang 

membahas tentang sistem organ di dalam tubuh 

manusia dikarenakan memuat pembahasan yang 

harus dipahami sistem penyusun, struktur 

komponen dan komposisi, hingga 

mekanismenya seperti sistem peredaran darah 

manusia.   
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Mengapa materi tersebut sulit 

untuk dipahami? 

Dikarenakan memuat materi yang harus 

dipelajari secara runtut dan jelas. Materi 

tersebut tersusun atas mekanisme-mekanisme 

yang harus dicermati dengan baik oleh siswa 

untuk mendapat penjelasan keseluruhan materi 

secara utuh dan runtut.  
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Apakah siswa boleh 

menggunakan Android pada 

saat pembelajaran 

berlangsung ? 

Boleh, dengan catatan digunakan pada 

pembelajaran yang membutuhkan smartphone  

sebagai penunjang pembelajaran. Apabila jam 

pembelajaran telah selesai, smartphone 

dikumpulkan kembali ke ketua kelas untuk 

diserahkan di kantor BK. Dikarenakan 

kebijakan sekolah yang membolehkan 

penggunakan smartphone hanya pada saat 

pembelajaran yang membutuhkan smartphone 

saja.  

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Lee dkk., 

(2015;240)  menunjukkan bahwa  siswa menghadapi kesulitan dalam 
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memahami bagaimana organ-organ dalam peredaran darah bekerja 

dan saling berhubungan satu sama lain, sehingga siswa tidak mampu 

menjelaskan dan mengerti dengan baik mengenai sistem peredaran 

darah. Hal ini disebabkan karena ketidakmampuan siswa dalam 

merekontruksi materi sistem peredaran darah yang melibatkan 

oksigen, fungsi dari paruparu, jumlah dari pembuluh darah dan 

sirkulasinya. Materi yang abstrak, kompleksitas yang tinggi, 

banyaknya organ yang terlibat dan proses yang saling 

berkesinambungan menjadi penyebab siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi sistem peredaran darah. Selain itu, konsep-

konsep dalam biologi saling berhubungan dan merupakan kunci 

untuk memahami konsep lainnya, sehingga apabila miskonsepsi suatu 

konsep tidak segera diatasi maka dapat menyebabkan miskonsepsi 

pada konsep yang lainnya.  Oleh sebab itu pengembangan media 

pembelajaran online  sangat dibutuhkan, agar siswa dapat dengan 

mudah memahami konsep serta pembelajaran bisa menjadi lebih 

menyenangakan dan tidak membosankan.  

Menurut Bapak Drs. Rico Asikin, M.Pd selaku guru biologi 

MAN 1 Jember, mengemukakan bahwa siswa kelas XI terkadang 

sulit memahami materi biologi yang berhubungan dengan sistem dan 

jaringan pada tubuh manusia dikarenakan materi biologi tersebut 

tersusun atas komponen dan sistem yang harus dipahami terlebih 

dahulu struktur penyusun dan mekanismenya. Beberapa siswa 
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terkadang kewalahan dalam mempelajari materi tersebut dikarenakan 

kompleksitas materi yang harus dipahami struktur penyusun dan 

mekanismenya terlebih dahulu. Sistem peredaran darah merupakan 

salah satu materi yang membahas tentang komponen sistem 

peredaran darah seperti pembuluh darah dan jantung. Dalam materi 

sistem peredaran darah terkadang beberapa siswa kewalahan dalam 

mempelajari materi tersebut dikarenakan siswa harus mengerti dan 

memahami mekanisme peredaran darah ketika menuju jantung.   

b. Analisis Kebutuhan Siswa  

Dari hasil analisis kebutuhan siswa melalui angket kuisioner 

google form yang disebarkan pada 23 siswa kelas XI MIPA 3 di 

MAN 1 Jember, dapat diketahui hasil kebutuhan siswa sebagai 

berikut: 

Tabel 4.2 

Hasil Analisis Kebutuhan Siswa 

 

No. Pertanyaan _Persentase 

Ya Tidak 

1. Apakah Anda menyukai pelajaran biologi? 82,6% 17,4% 

2. Apakah Anda menyukai materi sistem peredaran 

darah? 
17,4% 82,6% 

3. Apakah materi sistem peredaran darah sangat 

menyenangkan untuk dipelajari? 
82,6% 17,4% 

4. Apakah materi sistem peredaran darah sulit untuk 

dipelajari? 
95,7% 4,3% 

5. Pada saat pembelajaran biologi berlangsung, 

apakah anda menggunakan sumber belajar (buku, 

diktat, dan lks) untuk menunjang pembelajaran ? 

95,7% 4,3% 

7. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran 

berbentuk digital dapat mempermudah proses 

belajar?  

95,7% 4,3% 

8. Apakah anda menyukai pembelajaran biologi 

secara daring ? 
91,3% 8,7% 
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No. Pertanyaan _Persentase 

Ya Tidak 

9 Apakah selama pembelajaran berlangsung, anda 

diperbolehkan mengoperasikan perangkat Android 

? 

100% - 

10 Apakah anda mempunyai perangakat Android ? 100% - 

11 Apakah anda pernah mengoperasikan Android 

dalam pembelajaran ? 
95,7% 4,3% 

12 Apakah anda pernah menggunakan aplikasi 

pembelajaran biologi berbasis Android? 
91,3% 8,7% 

13. Apabila selama pembelajaran biologi dibantu 

dengan media pembelajaran online berbasis 

aplikasi Android, apakah anda tertarik 

menggunakan aplikasi tersebut ? 

95,7% 4,3% 

 

Berdasarkan tabel 4.2 diketahui bahwa sebanyak 82,6% siswa 

menyukai pelajaran biologi, sebanyak 95,7%  siswa menyatakan 

bahwa materi sistem peredaran darah sulit untuk dipelajari,  sebanyak 

95,7% siswa menggunakan perangkat Android dalam pembelajaran, 

sebanyak 91,3% siswa  menggunakan aplikasi pembelajaran biologi 

berbasis Android, sebanyak 95,7% siswa tertarik apabila selama 

pembelajaran biologi dibantu dengan media pembelajaran online 

berbasis aplikasi Android.  

c. Analisis Kurikulum 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Drs. Rico 

Asikin, M.Pd. selaku guru biologi kelas XI MIPA 3 MAN 1 Jember 

mengatakan bahwa kurikulum yang diterapkan di MAN 1 Jember 

adalah kurikulum 2013 atau K13. Pada Kurikulum K13 bab sistem 

peredaran darah masuk dalam kompetensi dasar pengetahuan (3.6) 

dan keterampilan (4.6). Bab sistem peredaran darah merupakan 

materi biologi yang membahas seputar komponen dan komposisi, 
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klasifikasi golongan darah, serta kelainan dan teknologi pada struktur 

peredaran darah di tubuh manusia. Tugas utama dari peredaran darah 

pada tubuh manusia adalah menyalurkan oksigen dan nutrisi ke 

seluruh sel dan jaringan di dalam tubuh. Dengan bantuan beberapa 

organ seperti pembuluh darah, jantung, serta paru-paru sistem 

peredaran darah manusia dapat berjalan secara baik. 

    Tabel 4.3                                                                                                                       

Hasil Analisis KI dan KD 

Kompetensi Inti (KI) 

3 Memahami, menerapkan, menganalisis 

pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa 

ingintahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya, 

dan humaniora dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang spesifik sesuai 

dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah. 

4 Mengolah, menalar, dan 

menyaji dalam ranah konkret 

dan ranah abstrak terkait 

dengan pengembangan dari 

yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri dan mampu 

menggunakan metoda sesuai 

kaidah keilmuan. 

 

 

 

Kompetensi Dasar (KD) 

3.6 Menganalisis hubungan antara struktur 

jaringan penyusun organ pada sistem 

sirkulasi dalam kaitannya dengan 

bioproses dan gangguan fungsi yang 

dapat terjadi pada sistem sirkulasi 

manusia 

4.6 Menyajikan karya tulis 

tentang kelainan pada 

struktur dan fungsi darah, 

jantung, pembuluh darah 

yang    menyebabkan 

gangguan sistem sirkulasi 

manusia serta kaitannya 

dengan teknologi melalui 

studi literatur. 
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Kompetensi inti yang digunakan berdasarkan silabus yang 

ada, tujuan pembelajaran diberikan dengan yang akan dicapai setelah 

materi itu diberikan kepada peserta didik. Soal-soal yang terdapat 

pada media pembelajaran online “My Blood +” ini dikemas sebagai 

kuis yang berisikan 10 soal pilihan ganda. Soal kuis tersebut 

digunakan untuk melihat apakah tujuan yang ada sudah tercapai 

dengan baik. Keseluruhan isi tulisan  di dalam produk ini  dibuat 

menggunakan jenis huruf  Arial ukuran 8.  

      Tabel 4.4 

KD dan Indikator 

 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian 

Kompetensi  

3.6 Menganalisis hubungan antara 

struktur jaringan penyusun 

organ pada sistem sirkulasi 

dalam kaitannya dengan 

bioproses dan gangguan 

fungsi yang dapat terjadi pada 

sistem sirkulasi manusia 

3.6.1 Mempelajari struktur 

jaringan darah dan alat-alat 

peredaran darah 

3.6.2 Membedakan aliran darah 

pada sistem peredaran darah 

besar dan peredaran darah 

kecil 

3.6.3 Mengklasifikasikan macam-

macam gangguan fungsi 

pada sistem sirkulasi   

3.6.4 Menyimpulkan proses 

pembekuan darah saat 

terjadi  luka 

4.6 Menyajikan karya tulis 

tentang kelainan pada struktur 

dan fungsi darah, jantung, 

pembuluh darah yang    

menyebabkan gangguan 

sistem sirkulasi manusia serta 

kaitannya dengan teknologi 

melalui studi literatur. 

4.6.1 Menganalisis macam-

macam teknologi sistem 

peredaran darah yang 

digunakan pada bidang 

medis dan kedokteran 
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Tujuan pembelajaran yang diharapkan dalam bab sistem 

peredaran darah siswa diharapkan mampu:  

1) Memahami struktur jarinan darah dan alat-alat peredaran darah. 

2) Meruntut aliran darah pada sistem peredaran darah besar dan 

peredaran darah kecil. 

3) Menganalisis macam-macam ganggguan fungsi pada sistem 

peredaran darah.  

4)  Menyajikan karya tulis tentang teknologi yang berkaitan dengan 

kesehatan jantung.  

2. Design ( Desain ) 

a. Pemilihan Media Pembelajaran  

Berdasarkan dari hasil analisis yang dilakukan pemilihan 

media pembelajaran yang dilakukan harus sesuai dengan analisis 

kebutuhan dan analisis karakteristik siswa. Siswa menyukai media 

pembelajaran yang ringkas dan mudah dioperasikan dalam bentuk 

aplikasi Android, oleh karena itu media pembelajaran yang 

dikembangkan berupa aplikasi Android yang tidak hanya memuat 

materi saja akan tetapi juga dilengkapi dengan video pembelajaran 

dan kuis yang disusun sedemikian rupa baik dari segi tampilan, tata 

letak gambar, ukuran, dan fitur-fitur yang digunakan. Perancangan 

produk menggunakan Microsoft Word 2016 untuk menyusun 

komponen flowchart dan storyboard aplikasi “My Blood +” dan 

Corel Draw X5 untuk mendesain tampilan antarmuka aplikasi. 
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Kemudian File Apk dikembangkan menggunakan dua aplikasi, 

Construct 2 dan Website2Apk Builder. Aplikasi Construct digunakan 

dalam mendesain bentuk aplikasi secara keseluruhan baik dari segi 

tampilan tampilan dan fungsionalitasnya dan dieksport menjadi file 

berekstensi HTML5. Aplikasi Web2Apk digunakan untuk 

mengkonversi file HTML5 sebelumnya  menjadi file berekstensi Apk 

(Android Aplication Package).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 

Tampilan Desain Awal Storyboard  
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Gambar 4.2 

Tampilan Corel Draw X5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 

Tampilan Construct 2 
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Gambar 4.4 

Tampilan Website2Apk 

 

 

b. Pemilihan Rujukan Materi  

Pemilihan Rujukan materi aplikasi media pembelajaran online 

“My Blood +” berbasis Android disusun berdasarkan hasil rujukan 

dari beberapa buku dengan pembahasan sistem peredaran darah pada 

manusia. Peneliti memilah dan memilih setiap pembahasan di dalam 

buku tersebut yang membahas sistem peredaran darah dan 

merangkum secara keseluruhan inti pembahasannya secara rinci dan 

ringkas. Kata dan kalimat yang digunakan dalam menjelaskan materi 

sistem peredaran darah, dikemas dalam kalimat efektif yang 

mempermudah pembaca sehingga dapat lebih memahami uraian-

uraian secara detail dalam materi yang disajikan. 
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c. Desain Awal  

Dalam mendesain aplikasi media pembelajaran online “My 

Blood +” berbasis Android langkah awal yang perlu diperhatikan 

adalah pemilihan aplikasi yang digunakan. Peneliti memilih 

menggunakan aplikasi Microsoft Word 2016 dalam menyusun 

flowchart dan storyboard. Aplikasi Corel draw X5 dalam mendesain 

tata letak aplikasi, aplikasi Construct 2 untuk mendesain command 

dan menyisipkan fitur-fitur media pembelajaran, dan yang terakhir 

adalah Web2Apk untuk mengkonversi file HTML5 dari Construct 2 

untuk dijadikan file APK (Android Aplication Package).  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5   

Flowchart Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

Menu Utama 

Media Pembelajaran Online “My Blood +”              

Materi Sistem Peredaran Darah pada 

Manusia  

(Home) 

 

Pusat 

Bantuan 

1. Tutorial  

2. Referensi  

3. Tentang 

 

KI dan KD 

1. KI 

2. KD 

3. Tujuan  

 

Materi  

1. Komponen 

2. Komposisi 

3. Mekanisme 

4. Golongan  

5. Kelainan  

 

 

Video  

1. Komponen 

2. Komposisi 

3. Mekanisme 

4. Golongan  

5. Kelainan  

 

Kuis 
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Tabel 4.5 

Desain Awal ( Storyboard Media Pembelajaran Online “My Blood +”   

 

Tampilan Storyboard Keterangan 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan  : 

MP = Menu Pintasan 

MP 

KI dan KD  

Kompetensi 

Inti 

Tujuan 

Kompetensi 

Dasar 

 

 

Tampilan Awal 

Menu Utama  

( Home ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan  : 

MP = Menu Pintasan 

 

 

 

 

 

MP 

KI dan KD  

Kompetensi 

Inti 

Tujuan 

Kompetensi 

Dasar 

 

 

Tampilan Awal 

Menu KI dan KD 
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Tampilan Storyboard Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan  : 

MP = Menu Pintasan  

MP 

Materi  

Sub 

Materi 1 

Sub 

Materi 2 

Sub 

Materi 3 
Sub 

Materi 4 

 

 

Tampilan Awal 

Menu Materi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan  : 

TB = Tombol  

 

 

 

 

 

 

Logo Kuis  

My Blood + 

TB. Mulai   

TB. Petunjuk 

TB Keluar   

 

 

Tampilan Awal  

Menu Kuis 
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Tampilan Storyboard Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan  : 

S = Skor saat ini  

 

Penghitung Mundur 
 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan Game 

Menu Kuis 

(Gameplay)   

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

             

Keterangan  : 

TB = Tombol 

 
 
 
 
 

 

Skor saat ini : 

Skor tertinggi :  

 

TB. Replay 

 

 

Tampilan Akhir 

Game  Menu Kuis 

(Endgame) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

S 

Pertanyaan  

Jawaban A 

Jawaban B 

 

Jawaban C 

 

Jawaban D 

 

Jawaban E 
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Tampilan Storyboard Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan  : 

K = Tombol Kembali   

 

K 

Tutorial  

Sub 

Tutorial 1 

Sub 

Tutorial 2 

Sub 

Tutorial  3 
Sub 

Tutorial  4 

 

 

Tampilan Awal 

Menu Bantuan 

(Tutorial)  

 

d. Pemilihan Format  

Berdasarkan desain awal (Storyboard dan Flowchart) yang 

dibutuhkan oleh peneliti, maka format  tampilan antarmuka 

(Interface) yang digunakan sebagai berikut: 

1) Bagian Penyusunan UI (User Interface) terdiri atas penyusunan 

komponen desain tampilan aplikasi agar lebih mudah 

digunakan dan dioperasikan. Komponen tampilan desain 

disusun pertama kali dalam bentuk Storyboard dan Flowchart 

sebagai desain awal di Microsoft Word 2016. Setelah desain 

awal selesai disusun, dilanjutkan pada proses desain Interface 

dan tata letak menggunakan aplikasi desain grafis Corel Draw 
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X5 dalam bentuk file format PNG. (Portable Network 

Graphics). Aplikasi Construct 2 digunakan dalam mendesain 

bentuk aplikasi secara keseluruhan baik dari segi tampilan dan 

fungsionalitasnya kemudian diekspor menjadi file berekstensi 

HTML5. Aplikasi Web2Apk digunakan untuk mengkonversi file 

HTML5 sebelumnya  menjadi file berekstensi Apk (Android 

Aplication Package). 

2) Bagian isi menu utama (home) pada media pembelajaran online 

“My Blood +” berbasis Android, berisi beberapa  submenu  

yang terdiri dari:  

a) Menu KI dan KD berisi submenu kompetensi inti, 

kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran. 

b) Menu Materi terdiri atas submenu komponen, komposisi, 

mekanisme, golongan darah, dan kelainan.  

c) Menu Video terdiri atas submenu video komponen, 

komposisi, mekanisme, golongan darah dan kelainan.  

d) Menu Kuis terdiri atas  10 soal kuis yang diacak dengan 

pembahasan setelah kuis berakhir.  

e) Menu bantuan terdiri atas submenu tutorial cara 

penggunaan, referensi, dan profil pengembang 

Menurut Wibawanto (2017:22-27)  dalam menyusun 

media pembelajaran terdapat beberapa prinsip yang harus 

dilalui dalam menyusun media pembelajaran, antara lain :  
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a) Prinsip Kesebandingan (Proportion) ditunjukan dengan 

hubungan antar satu elemen dengan elemen lainnya.  

b) Prinsip Penekanan (Emphasis) ditunjukan  untuk 

menekankan dan mengarah pandangan pembaca pada suatu 

yang akan ditonjolkan. Empasis dalam media pembelajaran 

dapat dicapai dengan mengubah ukuran teks, menampilkan 

ilustrasi dengan proporsi yang lebih besar atau 

menggunakan warna yang berbeda untuk penekanan.   

c) Prinsip Keseimbangan (Balance) ditunjukan dengan 

kesesuaian ukuran antar elemen dengan bobot yang 

memberi kesan mantap dan tepat pada tempatnya.  

d) Prinsip Irama (Rhythm) ditunjukan dengan eyeflow atau 

arah baca sebuah desain. Secara umum arah baca suatu 

desain adalah dari kiri ke kanan dan dari atas ke bawah.  

e) Prinsip Keselarasan (Harmony) ditunjukan dengan tidak 

adanya pertentangan antara satu elemen dengan 

elemennya. Pertentangan yang dimaksud ini adalah warna 

dan bentuk yang sama dan tidak kontras antar elemen.  

f) Prinsip Kesatuan (Unity) ditunjukan dengan konsistensi 

dan keutuhan antar elemen yang merupakan isi pokok dari 

komposisi.  
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e. Desain Tampilan Menu Utama (Home) 

Tampilan menu utama (home) merupakan beranda di dalam 

media pembelajaran online “My Blood +”  yang dapat diakses secara 

offline menu KI dan KD, Materi, dan Kuis terkecuali menu video 

yang hanya dapat diakses menggunakan bantuan koneksi internet. 

Tampilan menu utama dan isi  dikemas semenarik mungkin, agar 

pengguna nyaman saat menggunakan produk ini.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6   

Tampilan Halaman Menu Utama (Home) 
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f. Desain Tombol Navigasi   

Tombol navigasi  merupakan tombol yang terletak di pojok 

kanan atas tampilan awal  menu ki dan kd, materi, video 

pembelajaran, dan kuis.. Fungsi dari tombol navigasi ini adalah 

memudahkan pengguna dalam berpindah antar menu serta memilih 

beberapa menu pintasan yang tersedia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7   

Tampilan Tombol Navigasi   

Keterangan : 

1. Tombol Menu pilihan 

2. Tombol Home 

3. Tombol kembali  

4. Tombol Menu Pintasan Materi Komponen 

5. Tombol Menu Pintasan Materi Komposisi 

6. Tombol Menu Pintasan Materi 

Mekanisme 

7. Tombol Menu Pintasan Materi Golongan 

8. Tombol Menu Pintasan Materi Kelainan  

9. Tombol Menu Pilihan Ki dan Kd 

10. Tombol Menu Pilihan Materi  

11. Tombol Menu Pilihan Video  

12. Tombol Menu Pilihan Kuis 
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g. Desain Tampilan Menu KI dan KD  

Tampilan menu ki dan kd merupakan bagian menu di menu 

utama (home). Menu ki dan kd memuat beberapa submenu yang 

dapat diakses secara offline seperti kompetensi inti, kompetensi dasar, 

dan tujuan pembelajaran.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8  

Tampilan Halaman Menu KI dan KD  

 

h. Desain Tampilan Menu Materi   

Tampilan menu materi merupakan bagian menu di menu 

utama (home). Menu materi memuat beberapa submenu yang dapat 

diakses secara offline seperti komponen, komposisi, mekanisme, 

golongan darah, dan kelainan.  
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Gambar 4.9   

Tampilan Halaman Menu Materi  

 

i. Desain Tampilan Menu Video   

Tampilan menu video merupakan bagian menu di menu 

utama (home). Menu materi memuat beberapa submenu yang hanya 

dapat diakses secara online seperti video komponen, komposisi, 

mekanisme, golongan darah, serta video kelainan dan teknologi  pada 

sistem peredaran darah. 
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Gambar 4.10   

Tampilan Halaman Menu Video  

 

j. Desain Tampilan Menu Kuis   

Tampilan menu kuis merupakan bagian menu di menu utama 

(home). Menu kuis memuat beberapa submenu yang dapat diakses 

secara offline seperti tombol mulai, petunjuk penggunaan, dan tombol 

keluar  menu kuis.   
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Gambar 4.11  

Tampilan Halaman Menu Kuis 

 

k. Desain Tampilan Menu Bantuan  

Tampilan menu bantuan merupakan bagian menu di menu 

utama (home). Menu bantuan memuat beberapa submenu yang dapat 

diakses secara offline seperti tutorial, referensi, dan tentang 

pengembang.  
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.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12   

Tampilan Halaman Menu bantuan 

 

l. Desain Tampilan Gameplay Kuis 

Tampilan Gameplay Kuis merupakan bagian submenu di 

menu kuis. Gameplay kuis berisi tampilan kuis saat pengguna 

mengakses fitur kuis secara offline di dalam produk ini.  terdapat 

beberapa fitur pada saat pengguna memulai kuis seperti penghitung 

mundur, tampilan skor saat ini dan skor tertinggi, hingga pembahasan 

kuis diakhir Gameplay.  
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Gambar 4.13  

Tampilan Gameplay Kuis  

 

m. Desain Tampilan fitur Video Pembelajaran  

Tampilan fitur video pembelajaran  merupakan bagian 

submenu di menu video. Fitur video pembelajaran di dalam produk 

ini memungkinkan pengguna untuk mengakses secara mudah 

dikarenakan fitur video pembelajaran pada aplikasi ini mengadaptasi 

fungsi dan interaksi native aplikasi Youtube yang sudah familiar 

untuk dioperasikan oleh pengguna smartphone Android. Fitur video 

ini hanya bisa diakses dengan bantuan koneksi internet dan apabila 

diakses secara offline maka tampilan Player video pembelajaran akan 

tidak muncul.  
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Gambar 4.14   

Tampilan Menu Video Pembelajaran  

 

n. Kajian Kurikulum  

Kurikulum merupakan suatu hal yang tidak boleh dilewati 

sebagai pedoman dalam pengembangan isi content pada sebuah 

media pembelajaran. Pengembangan produk ini diawali dengan 

kajian kurikulum pada aspek Kompetensi inti dan Kompetensi dasar 

untuk merumuskan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan 

Kurikulum 2013 (K13) yang diterapkan di MAN 1 Jember. Sehingga 

dengan disusunnya produk ini, pengguna dapat mengerti garis besar 

pembelajaran serta maksud dan tujuan pembelajaran yang hendak 

dicapai selama proses pembelajaran.   
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Gambar 4.15  

Tampilan Submenu Tujuan Pembelajaran dalam Menu KI dan KD  

 

3. Hasil Development ( Pengembangan )  

Tahapan yang dilakukan setelah desain dalam model ADDIE 

adalah development atau pengembangan. Pada model ADDIE juga 

terdapat proses pemilihan atau pengembangan media didalam prosedur 

pengembangan produk yang dibuat sehingga sesuai dengan tujuan 

penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti (Suryani., 2018 : 31). Tujuan 

pada tahap pengembangan ini adalah untuk menghasilkan aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android  sebagai media 

pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan saran ataupun masukan 

dari para ahli pada tahap validasi produk. Aplikasi media pembelajaran 

online “My Blood +” berbasis Android ini di validasi oleh dua validator 
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ahli materi, dua validator ahli media, 1 validator ahli ilmu teknologi dan 

guru biologi kelas XI IPA dari MAN 1 Jember sebagai pengguna. Data 

hasil validasi oleh para ahli sebagai berikut: 

a. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Risma Nurlim, S.Kep., 

Ns., M.Sc. (Validator 1) dan Bapak Dr. Abdillah Fatkhul Wahab, 

M.Kes.. (Validator 2) hasil persentase validasi oleh ahli materi 

disajikan pada tabel 4.6 

Tabel 4.6 

Hasil Persentase Validasi Ahli Materi 

 

  

No 
Aspek Penilaian 

Nilai  Rata-rata 

Persentase    Validator 

1 

Validator 

2 

1. Kelayakan Isi 95,13% 100% 97,57% 

2. Penilaian Bahasa 89,17% 96,67% 92,92% 

3. 
Kelayakan 

Penyajian 

100% 
100% 

100% 

4. Keterlaksanaan 100% 100% 100% 

 

Berdasarkan tabel 4.6 disajikan hasil persentase dari kedua 

validator pada tiap aspek antara lain aspek kelayakan isi memperoleh 

nilai 95,13% dari validator satu dan dari validator dua memperoleh 

nilai 100%, aspek penilaian bahasa memperoleh nilai 89,17% dari 

validator satu dan dari validator dua memperoleh nilai 96,67%, aspek 

kelayakan penyajian memperoleh nilai 100% dari validator satu dan 

dari validator dua memperoleh nilai 100%, aspek keterlaksanaan 

memperoleh nilai 100% dari validator satu dan dari validator dua 

memperoleh nilai 100%. Rata-rata persentase yang didapat dari aspek 
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kelayakan isi sejumlah 97,57%, rata-rata persentase yang didapat dari 

aspek penilaian bahasa sejumlah 92,92%%. rata-rata persentase yang 

didapat dari aspek kelayakan penyajian sejumlah 100%, dan rata-rata 

persentase yang didapat dari aspek keterlaksanaan sejumlah 100%.  

Komentar dan saran dari validator ahli media disajikan pada tabel 4.7  

berikut: 

Tabel 4.7 

Saran/Masukan Ahli Materi  

 

No. Validator Saran/Masukan 

 

 

1. 

 

 

Validator Materi 1 

 Silahkan penulisan diperbaiki 
dan jawaban di pilihan kuis 

ditambahkan  

 Istilah dimiringkan  

 Pemilihan bahasa diperbaiki  

 

2. 

 

Validator Materi 2 
 Masing-masing materi harus 

ada sumber pustaka  

 Bahan evaluasi pada masing-

masing materi 

 

b. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Dr. Andi 

Suhardi, ST., M.Pd. (Validator 1) dan Bapak Husni Mubarok, 

S.Pd., M.Si. (Validator 2) hasil persentase validasi oleh ahli media 

disajikan pada tabel 4.8 

Tabel 4.8 

Hasil Persentase Validasi Ahli Media 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Nilai  Rata-rata 

Persentase  Validator 1 Validator 2 

1. Kelayakan Isi 92,45% 90,51% 91,48% 

2. Penilaian Bahasa 95,83% 83,33% 89,58% 
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Berdasarkan tabel 4.8 disajikan hasil persentase dari kedua 

validator pada tiap aspek antara lain aspek kelayakan isi 

memperoleh nilai  92,45% dari validator satu dan dari validator 

dua memperoleh nilai 92,45%, aspek penilaian bahasa 

memperoleh nilai 95,83%dari validator satu dan dari validator dua 

memperoleh nilai 83,33%. Rata-rata persentase yang didapat dari 

aspek kelayakan isi sejumlah 91,48%, dan rata-rata persentase  

yang didapat dari aspek penilaian bahasa sejumlah 89,58%.  

Komentar dan saran dari validator ahli media disajikan pada tabel 

4.9  berikut: 

Tabel 4.9 

Saran/Masukan Ahli Media 

 

No. Validator Saran/Masukan 

 

 

1. 

 

 

Validator Media 1 

 Font dan tulisan dibesarkan sesuai 
kebutuhan  

 Penulisan senyawa kimia dikoreksi  

 Kombinasi warna jangan dibuat monoton  

 

 

2. 

 

 

Validator Media 2 

Secara keseluruhan telah baik, namun 

beberapa hal yang perlu diperhatikan seperti : 

 Penempatan tombol back yang tepat  

 Pemilihan kata dalam soal  

 Pemilihan kata yang ada dalam setiap 
tombol navigasi. 

 

c. Validasi Ahli Ilmu Teknologi  

Validasi ahli ilmu teknologi dilakukan oleh Bapak Adi 

Sulistiono, S.Kom. hasil persentase validasi oleh ahli ilmu 

teknologi disajikan pada tabel 4.10.  
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Tabel 4.10 

Hasil Persentase Validasi Ahli Ilmu Teknologi 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

1. Kelayakan Fungsionalitas 97,22% 

2. Keterlaksanaan 96,88% 

 

Berdasarkan tabel 4.10 disajikan hasil persentase dari 

validator pada tiap aspek antara lain rata-rata persentase yang 

didapat dari aspek kelayakan fungsionalitas sejumlah 97,22%, dan 

rata-rata persentase yang didapat dari aspek keterlaksanaan 

sejumlah 95,88%.   Komentar dan saran dari validator ahli ilmu 

teknologi  disajikan pada tabel 4.11  berikut: 

Tabel 4.11 

Saran/Masukan Ahli Ilmu Teknologi 

 

No. Validator Saran/Masukan 

 

1. 

 

Validator Ilmu Teknologi  

Untuk tampilan aplikasi sudah bagus, tata 

letak dan ion menu sudah sesuai, mungkin 

beberapa fungsi belum berfungsi secara 

baik.   

 

d. Validasi Guru Biologi  

Validasi guru biologi dilakukan oleh Bapak Drs. Rico 

Asikin, M.Pd. hasil persentase validasi oleh guru biologi disajikan 

pada tabel 4.12. 
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Tabel 4.12 

Hasil Persentase Validasi Guru Biologi 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

1. Kelayakan Kegrafikan 80 % 

2. Kelayakan Isi 80 % 

3. Penilaian Bahasa 75 % 

4. Kelayakan Penyajian 75 % 

5. Keterlaksanaan 81,25 % 

 

Berdasarkan tabel 4.12 disajikan hasil persentase dari 

validator pada tiap aspek antara lain rata-rata persentase yang 

didapat dari aspek kelayakan kegrafikan sejumlah 80%,   rata-rata 

persentase  yang didapat dari aspek kelayakan isi  sejumlah 80%, 

rata-rata persentase yang didapat dari aspek penilaian bahasa 

sejumlah 75%, rata-rata persentase  yang didapat dari aspek 

kelayakan penyajian sejumlah 75%, dan rata-rata persentase  yang 

didapat dari aspek keterlaksanaan sejumlah 81,25%.   Komentar 

dan saran dari validator guru biologi disajikan pada tabel 4.13  

berikut: 

Tabel 4.13 

Saran/Masukan Guru Biologi 

 

No. Validator Saran/Masukan 

 

 

1. 

 

 

Validator Guru Biologi 

 Media pembelajaran online “My Blood 
+”   dapat membantu siswa 

memahami konsep sistem peredaran 

darah manusia    

 Mohon dikembangkan untuk topik-

topik yang lain 
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4. Hasil Implementation( Implementasi )  

Implementasi pada penelitian dan pengembangan dilakukan untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap media yang dikembangkan 

yaitu media pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android dengan 

uji kelompok kecil. Produk yang telah dikembangkan juga telah divalidasi 

oleh para ahli, dilanjutkan uji kelompok kecil untuk mengetahui respon 

siswa. Angket digunakan sebagai alat pengumpulan data. Nilai dari 

respons siswa disajikan pada tabel 4.14 

Tabel 4.14 

Hasil Penilaian Angket Respon Siswa 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

1. Tampilan 92,91 % 

2. Penyajian Materi  92,44 % 

3. Manfaat  92,70 % 

 

Berdasarkan tabel 4.14 dapat diketahui bahwa hasil respon 

siswa dilihat dari aspek tampilan dengan rata-rata persentase  

sejumlah 92,91 %, aspek penyajian materi dengan rata-rata persentase  

sejumlah 92,44 %, dan aspek manfaat dengan rata-rata persentase  

sejumlah  92,70 %. 

5. Hasil Evaluation ( Evaluasi )  

Pada penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan 

evaluasi formatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan 

data pada setiap tahapan ADDIE yang digunakan untuk 

penyempurnaan produk. Pada tahap evaluasi formatif dilakukan 
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dengan cara memperbaiki/merevisi media pembelajaran setelah 

melalui tahap validasi. Revisi dilakukan berdasarkan saran perbaikan 

dari dosen validator ahli materi dan ahli media. 

B. Analisis Data  

Analisis data bertujuan untuk menjelaskan hasil data uji coba. 

Kesimpulan uji coba pada validasi produk perlu ditunjukkan dalam bagian 

akhir dari butir ini. Berikut merupakan rincian dari analisis data .:  

1. Analisis Hasil Uji Coba Ahli Materi   

Tabel 4.15 

Hasil Validasi Ahli Materi 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

 

 

Kriteria 

1. Kelayakan Isi 97,57% Sangat Valid 

2. Penilaian Bahasa 92,92% Sangat Valid 

3. Kelayakan Penyajian 100% Sangat Valid 

4. Keterlaksanaan 100% Sangat Valid 

Rata-rata 97,62% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.15 dapat diketahui bahwa aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android yang dikembangkan 

dilihat dari penilaian aspek kelayakan isi memperoleh persentase skor 

rata-rata 97,57% dengan kriteria sangat valid, aspek penilaian bahasa 

memperoleh persentase skor rata-rata 92,92%  dengan kriteria sangat 

valid, aspek kelayakan penyajian memperoleh persentase skor rata-rata 

100%  dengan kriteria sangat valid, dan aspek keterlakasanaan 

memperoleh persentase skor rata-rata 100% dengan kriteria sangat valid. 
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Kemudian hasil validasi dari validator ahli materi didapatkan rata-rata 

sebesar 97,62% dengan kriteria sangat valid. Sehingga aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android dinyatakan sangat 

valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Analisis Hasil Uji Coba Ahli Media 

Tabel 4.16 

Hasil Validasi Ahli Media 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

 

 

Kriteria 

1. Kelayakan Isi 91,48% Sangat Valid 

2. Penilaian Bahasa 89,58% Sangat Valid 

Rata-rata 90,53% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.16 dapat diketahui bahwa aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android yang dikembangkan 

dilihat dari penilaian aspek kelayakan isi memperoleh persentase skor 

rata-rata  91,48% dengan kriteria sangat valid, dan aspek penilaian bahasa 

memperoleh persentase skor rata-rata 89,58%  dengan kriteria sangat 

valid. Kemudian hasil validasi dari validator ahli materi didapatkan rata-

rata sebesar 90,53% dengan kriteria sangat valid Sehingga aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +”berbasis Android dinyatakan sangat 

valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
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3. Analisis Hasil Uji Coba Ahli Ilmu Teknologi  

Tabel 4.17 

Hasil Validasi Ahli Ilmu Teknologi 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

 

 

Kriteria 

1. 
Kelayakan 

Fungsionalitas 
97,22% Sangat Valid 

2. Keterlaksanaan 96,88% Sangat Valid 

Rata-rata 97,05% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.17 dapat diketahui bahwa aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android yang dikembangkan 

dilihat dari penilaian aspek kelayakan fungsionalitas  memperoleh 

persentase skor rata-rata  97,22% dengan kriteria sangat valid, dan aspek 

keterlaksanaan memperoleh persentase skor rata-rata  96,88% dengan 

kriteria sangat valid. Kemudian hasil validasi dari validator ahli ilmu 

teknologi didapatkan rata-rata sebesar 97,05% dengan kriteria sangat 

valid. Sehingga aplikasi media pembelajaran online “My Blood +”   

berbasis Android dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

4. Analisis Hasil Uji Coba Guru Biologi 

Tabel 4.18 

Hasil Validasi Guru Biologi 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

 

 

Kriteria 

1. Kelayakan Kegrafikan 80 % Cukup Valid 

2. Kelayakan Isi 80 % Cukup Valid 

3. Penilaian Bahasa 75 % Cukup Valid 
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No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

 

 

Kriteria 

4. Kelayakan Penyajian 75 % Cukup Valid 

5. Keterlaksanaan 81,25 % Cukup Valid 

Rata-rata 78% Cukup Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.18 dapat diketahui bahwa aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android yang dikembangkan 

dilihat dari penilaian aspek kelayakan kegrafikan  memperoleh persentase 

skor rata-rata  80 % dengan kriteria cukup valid, aspek kelayakan isi  

memperoleh persentase skor rata-rata  80 % dengan kriteria cukup valid,  

aspek penilaian bahasa  memperoleh persentase skor rata-rata  75 % 

dengan kriteria cukup valid, aspek kelayakan penyajian memperoleh 

persentase skor rata-rata  75 % dengan kriteria cukup valid, dan aspek 

keterlaksanaan memperoleh persentase skor rata-rata  81,25 %  dengan 

kriteria cukup valid. Kemudian hasil validasi dari validator guru biologi 

didapatkan rata-rata sebesar 78 % dengan kriteria cukup valid. Sehingga 

aplikasi media pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android 

dinyatakan cukup valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
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5. Analisis Respon Siswa  

Tabel 4.19 

Hasil Penilaian Angket Respon Siswa 

 

     

No 
Aspek Penilaian 

Rata-rata 

Persentase  

 

 

Kriteria 

1. Tampilan 92,91 % Sangat Menarik 

2. Penyajian Materi  92,44 % Sangat Menarik 

3. Manfaat  92,70 % Sangat Menarik 

Rata-rata 92,68% Sangat Menarik 

 

Berdasarkan tabel 4.19 dapat diketahui bahwa aplikasi media 

pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android yang dikembangkan 

dilihat dari penilaian aspek tampilan   memperoleh persentase skor rata-

rata  92,91%   dengan kriteria sangat menarik, aspek penyajian materi 

memperoleh persentase skor rata-rata  92,44% dengan kriteria sangat 

menarik, dan aspek manfaat  memperoleh persentase skor rata-rata  

92,70% dengan kriteria sangat menarik. Kemudian hasil penilaian angket 

respon siswa didapatkan rata-rata sebesar 92,68%  dengan kriteria sangat 

menarik. Sehingga aplikasi media pembelajaran online “My Blood +”   

berbasis Android dinyatakan sangat menarik dan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi. 

C. Revisi Produk 

Pada tahap revisi produk dilakukan perbaikan/revisi terhadap desain 

produk yang dikembangkan berdasarkan saran/masukan dari validator ahli 

materi, ahli media, dan ahli ilmu teknologi agar produk yang dihasilkan 

menjadi lebih baik lagi. Adapun revisi yang dilakukan menyangkut tentang 
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tampilan, bahasa, dan penulisan istilah dari produk yang dikembangkan.  Pada 

tabel 4.7 disajikan mengenai saran dan masukan dari validator ahli materi yaitu 

perbaikan penulisan dan pilihan jawaban pada fitur kuis, penggunaan istilah 

yang perlu dimiringkan, pemilihan bahasa yang perlu diperbaiki kembali oleh 

peneliti, referensi pada materi yang perlu dicantumkan identitas penulis, serta 

bahan evaluasi pada masing-masing materi. Masukan dan saran tersebut sudah 

dilakukan untuk perbaikan produk. Pada tabel 4.9 disajikan mengenai masukan 

dan saran dari validator ahli media diantaranya ukuran font dibesarkan sesuai 

kebutuhan, penulisan senyawa kimia perlu dikoreksi, kombinasi pemilihan 

warna harus dibuat tidak monoton, penempatan tombol back yang harus tepat, 

serta pemilihan kata dalam soal . Pada tabel 4.11 disajikan mengenai masukan 

dan saran dari validator ahli ilmu teknologi diantaranya tata letak dan icon 

menu navigasi yang harus diperbaiki kembali. Berikut hasil perbandingan 

produk sebelum dan sesudah revisi 
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1. Ahli Materi  

Tabel 4.20 

Hasil Revisi Produk oleh Validator Ahli Materi  

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Perbaikan penulisan dan jawaban di 

pilihan kuis ditambahkan, serta 

penambahan opsi jawaban yang 

semula a,b,c menjadi a,b,c,d,e. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perbaikan penulisan Istilah  

dimiringkan, untuk memberi 

penekanan  informasi penting. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perbaikan Pemilihan bahasa. 

Dengan menambahkan 

 susunan kalimat yang  efektif. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perbaikan masing-masing sumber 

rujukan materi harus terdapat 

identitas rujukan.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perbaikan bahan evaluasi pada 

setiap materi, terdapat pada soal 

kuis yang memuat materi di dalam 

produk secara keseluruhan .  
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2. Ahli Media  

 

Tabel 4.21 

Hasil Revisi Produk oleh Validator Ahli Media 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

  

Perbaikan pilihan font dengan 

ukuran yang dibesarkan sesuai 

kebutuhan pengguna agar 

mudah dilihat.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Perbaikan Penulisan  

senyawa kimia.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Perbaikan Kombinasi warna 

jangan dibuat monoton.  

.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Perbaikan Penempatan 

 tombol back yang tepat.  

.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

  

Perbaikan Pemilihan kata 

dalam soal kuis.  

Pemilihan kata “kekurangan 

sel darah merah” diganti 

“kurang darah” 

.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

  

Perbaikan Pemilihan kata yang 

ada dalam setiap tombol 

navigasi kuis. Submenu kuis 

“bantuan” diganti dengan 

“petunjuk”. 

.  
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3. Ahli Ilmu Teknologi  

 

Tabel 4.22 

Hasil Revisi Produk oleh Validator Ahli Ilmu Teknologi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

  

Perbaikan Penempatan tataletak 

navigasi menu materi  
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BAB V 

 

KAJIAN DAN SARAN  

 
 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi  

1. Kajian Produk Akhir  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan 

terhadap pengembangan media pembelajaran online “My Blood +”   

berbasis Android, diketahui bahwa: 

a. Hasil analisis penilaian validasi ahli materi memperoleh rata-rata 

persentase sebesar 97,62% dengan kategori sangat valid dilihat dari 

aspek kelayakan isi, penilaian bahasa, kelayakan penyajian, dan 

keterlaksanaan. Validasi ahli media memperoleh rata-rata persentase 

sebesar 90,53% dengan kategori sangat valid dilihat dari aspek 

kelayakan isi dan penilaian bahasa. Validasi ahli ilmu teknologi  

memperoleh persentase sebesar 97,05% dengan kategori sangat valid 

dilihat dari aspek kelayakan fungsionalitas dan keterlaksanaan. Hal 

ini sesuai dengan pendapat (Arikunto,2012:67) bahwa media 

pembelajaran dikatakan valid apabila hasilnya sesuai dengan kriteria, 

dalam hal ini berarti media pembelajaran memiliki kesejajaran antara 

hasil tes dengan kriteria yang sudah ditentukan sebelumnya. 

b. Hasil uji respon siswa memperoleh rata-rata persentase sebesar 

92,68% termasuk dalam kategori sangat menarik. Menurut siswa, 

aplikasi media pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android 

memiliki tampilan yang menarik, penyajian materi dan gambar 
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ditampilkan jelas, bahasa yang digunakan mudah dipahami,  setiap 

kata terbaca dengan jelas, dilengkapi dengan video pembelajaran dan 

kuis yang membantu siswa memahami isi materi sistem peredaran 

darah. Siswa juga berpendapat bahwa media pembelajaran ini ini 

mudah digunakan serta dapat digunakan dalam mendukung belajar 

mandiri karena ringkas dan dapat diinstal pada smartphone Android.  

Hal ini sejalan dengan pendapat Rudy (2017: 10-11)  tentang manfaat 

media pembelajaran yang mengatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran didalam proses belajar karena mendukung belajar 

secara mandiri, mengatasi keterbatasan waktu dalam proses 

pembelajaran, dapat merangsang keinginan untuk belajar serta 

interaksi langsung antara pelajar dan media pembelajaran yang 

digunakan. 

2. Kelebihan dan Kekurangan  

a. Kelebihan Produk Hasil Pengembangan  

Aplikasi media pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android 

memiliki beberapa kelebihan, yaitu :  

1) Aplikasi media pembelajaran online “My Blood +” berbasis 

Android memuat beberapa fitur yang membantu siswa dalam 

memahami materi sistem peredaran darah, seperti fitur video 

pembelajaran dan fitur kuis.  

2) Aplikasi Media pembelajaran online “My Blood +” berbasis 

Android dapat diakses secara online maupun offline. 
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3) Produk yang dikembangkan dapat digunakan secara mandiri 

karena bersifat digital sehingga dapat diakses secara offline dan 

online.  

b. Kekurangan  Produk Hasil Pengembangan  

Aplikasi media pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android 

memiliki beberapa kekurangan, yaitu :  

1) Aplikasi media pembelajaran online “My Blood +” berbasis 

Android hanya terbatas dalam materi sistem peredaran manusia.   

2) Fitur video pembelajaran tidak dapat diakses secara offline hanya 

dapat diakses dengan bantuan koneksi internet (online). 

3) Uji coba produk hanya dilaksanakan dalam bentuk uji kelompok 

kecil (12 siswa). 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Berdasarkan hasil penelitian, maka perlu diberikan beberapa saran 

sebagai berikut : 

1. Saran Pemanfaat Produk  

a. Sebelum menggunakan produk aplikasi media pembelajaran online 

“My Blood +” berbasis Android, siswa dianjurkan terlebih dahulu 

membaca menu bantuan sebagai pengenalan komponen menu, icon, 

dan navigasi terlebih dahulu agar produk dapat digunakan dengan 

baik. 
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b. Aplikasi media pembelajaran online “My Blood +” berbasis Android 

dapat dijadikan sebagai contoh dalam pengembangan produk lebih 

lanjut atau serupa.  

2. Saran Diseminasi Produk  

Produk aplikasi media pembelajaran online “My Blood +”   

berbasis Android  dapat disebarluaskan atau digunakan oleh siswa kelas 

XI IPA SMA/MA di seluruh Indonesia dengan maksud dan tujuan sebagai 

media pembelajaran tambahan  biologi materi sistem peredaran darah 

kepada siswa.  

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut   

Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih 

lanjut, bisa dengan cara menambahkan fitur-fitur interaktif pada kuis 

dimana fitur yang terdapat dalam produk ini hanya terbatas dan masih 

minim fitur tersebut. 
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Lampiran 1 : Jurnal Kegiatan Penelitian 
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Lampiran 2 : Matrik Penelitian 

 

MATRIK PENELITIAN  

  

JUDUL  

 

RUMUSAN  

MASALAH  

TUJUAN  

PENELITIAN  

SUMBER DATA METODE  

PENELITIAN  

ALUR PENELITIAN   

1 2 3 4 5 6 

Pengembangan 

Aplikasi 

Media 

Pembelajaran 

Online “My 

Blood +” 

Berbasis 

Android pada 

Materi Sisten  

Peredaran 

Darah untuk 

Siswa Kelas 

XI MIPA 3 di 

MAN 1 

Jember. 

 

1. Bagaimana 

kevalidan aplikasi 

media pembelajaran 

online “My Blood 

+” berbasis android  

pada materi sistem 

peredaran darah  

untuk siswa kelas XI 

MIPA 3 di MAN 1 

Jember ?  

2. Bagaimana respon 

siswa mengenai 

aplikasi media 

pembelajaran online 

“My Blood +” 

berbasis android  

pada materi sistem 

peredaran darah  

untuk siswa kelas XI 

MIPA 3 di MAN 1 

1. Untuk 

mendeskripsikan 

kevalidan aplikasi 

media pembelajaran 

online “My Blood 

+” berbasis Android  

pada materi sistem 

peredaran darah  

untuk siswa kelas XI 

MIPA 3 di MAN 1 

Jember. 

2. Untuk 

mendeskripsikan 

respon siswa 

terhadap aplikasi 

media pembelajaran 

online “My Blood 

+” berbasis Android  

pada materi sistem 

peredaran darah  

1. Hasil 

wawancara guru 

biologi di MAN 

1 Jember 

2. Hasil angket 

analisis 

kebutuhan 

siswa 

3. Validasi 

aplikasi media 

pembelajaran 

online “My 

Blood+” 

berbasis 

android pada 

materi sistem 

peredaran 

darah. 

4. Hasil uji 

respons siswa. 

1. Pendekatan Penelitian 
Research and 

Development  

2. Model Pengembangan 

ADDIE (Analysis,Design, 

Development, 

Implementation, 

Evaluation)  

3. Instrumen 

Pengumpulan Data  

a. Pedoman wawancara. 

b. Lembar angket analisis 

karakteristik siswa. 

c. Lembar validasi 

materi. 

d. Lembar validasi 

media. 

e. Lembar validasi ilmu 

teknologi. 

f. Lembar angket 

1. Tahap Analysis terdapat 

beberapa kegiatan, yaitu 

melakukan analisis 

kinerja, analisis 

kebutuhan siswa, dan 

analisis KI dan KD 

2. Tahap Design terdapat 

beberapa kegiatan, yaitu 

melakukan oemilihan 

media, melakukan 

pemilihan rujukan 

materi, melakukan 

penyusunan desain 

awal, melakukan 

pemilihan format 

3. Tahap Develpoment 

terdapat beberapa 

langkah dalam 

menyempurnakan 

produk, yakni melalui 
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Jember? 

 

untuk siswa kelas XI 

MIPA 3 di MAN 1 

Jember. 

 

respons siswa. 

4. Metode Pengumpulan 

Data  

a. Wawancara 

b. Lembar validasi 

c. Angket analisis 

kebutuhan siswa  

d. Angket respons siswa  

5. Metode Analisis Data  

a. Analisis hasil 

wawancara  

b. Analisis instrumen 

validasi  

 

 

 

 

c. Analisis angket 

respons siswa  

 

 

 

 

validasi ahli materi, 

validasi ahli media, 

validasi ahli ilmu 

teknologi, dan validasi 

ahli pengguna oleh guru 

4. Tahap implementation 

dilakukan uji coba 

kelompok kecil untuk 

memperoleh respons 

siswa 

5. Tahap Evaluation 

dilakukan revisi produk 

berdasarkan hasil dari 

tahap development dan 

implementation 

 
P = 

 

  
× 100% 

 

V-ah = 
   

   
× 100% 
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Lampiran 3 : Pedoman Wawancara 

 

 

 

PEDOMAN WAWANCARA UNTUK GURU 

TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE  

“MY BLOOD +” BERBASIS ANDROID 

 

PERTANYAAN 

1. Metode pembelajaran apa yang digunakan dalam pembelajaran biologi? 

2. Media pembelajaran apa yang digunakan dalam pembelajaran online dan 

offline ?  

3. Media pembelajaran  apa yang digunakan dalam pembelajaran biologi? 

4. Berbentuk apa media pembelajaran yang digunakan? 

5. Kendala  apa yang dihadapi dalam penggunaan media 

pembelajaran tersebut? 

6. Seberapa sering penggunaan media pembelajaran tersebut di kelas ? 

7. Pada pembelajaran biologi, materi apa yang sulit untuk dipahami oleh 

siswa? 

8. Mengapa materi tersebut sulit untuk dipahami? 

9. Apakah siswa boleh menggunakan android pada saat pembelajaran baik 

online maupun offline ?  
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Lampiran 4 : Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan Siswa  

 

 

KISI-KISI ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE  

“MY BLOOD +” BERBASIS ANDROID 

 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor Butir 

Materi Pendapat siswa tentang 

mata pelajaran biologi  

1 1 

Pendapat siswa tentang 

materi sistem peredaran 

darah  

3 2,3,4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media 

Pembelajran 

Kebutuhan  sumber 

belajar siswa 

1 5 

Pendapat siswa tentang 

media pembelajaran 

berbentuk digital 

2 6,7 

Pendapat siswa 

terhadap pembelajaran 

biologi secara daring 

1 8 

Pendapat siswa tentang 

media pembelajaran 

daring menggunakan 

android 

5 9,10,11,12,13 

Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 
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Lampiran 5 : Angket Analisis Kebutuhan Siswa  

 

 

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE  

“MY BLOOD +” BERBASIS ANDROID 

 

Identitas Responden 

Nama  : ………………………………………………………… 

Kelas  : ………………………………………………………… 

Sekolah : ………………………………………………………… 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Tulislah terlebih dahulu identitas Anda pada tempat yang sudah 

disediakan. 

2. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum Anda 

memilih. 

3. Mohon diisi dengan sejujur-jujurnya karena angket ini tidak 

mempengaruhi nilai.  

4. Mohon berikan tanda “√” pada setiap pilihan yang telah disediakan sesuai 

dengan jawaban Anda.  

 

No. Pertanyaan Jawaban 

Ya Tidak 

1. Apakah Anda menyukai pelajaran biologi?   

2. Apakah Anda menyukai materi sistem peredaran 

darah? 

  

3. Apakah materi sistem peredaran darah sangat 

menyenangkan untuk dipelajari? 

  

4. Apakah materi sistem peredaran darah sulit 

untuk dipelajari? 
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5. Pada saat pembelajaran biologi berlangsung, 

apakah anda menggunakan sumber belajar 

(buku, diktat, dan lks) untuk menunjang 

pembelajaran ? 

  

6. Pada saat pembelajaran dilakukan secara daring 

(online) menggunakan website elearning 

madrasah, apakah anda membutuhkan media 

pembelajaran yang berbentuk digital? 

  

7. Apakah dengan menggunakan media 

pembelajaran berbentuk digital dapat 

mempermudah proses belajar?  

  

8.  Apakah anda menyukai pembelajaran biologi 

secara daring ? 

  

9 Apakah selama pembelajaran berlangsung, anda 

diperbolehkan mengoperasikan perangkat 

android ? 

  

10 Apakah anda mempunyai perangakat android ?   

11 Apakah anda pernah mengoperasikan android 

dalam pembelajaran ? 

  

12 Apakah anda pernah menggunakan aplikasi 

pembelajaran biologi berbasis android? 

  

13. Apabila selama pembelajaran biologi dibantu 

dengan media pembelajaran online berbasis 

aplikasi android, apakah anda tertarik 

menggunakan aplikasi tersebut ? 
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Lampiran 6 : Hasil Analisis Kebutuhan Siswa  

 

IDENTITAS RESPONDEN  

NO Nama Kelas  Sekolah  

1. Bulan Maulidya Apriliyani XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

2. Alfito Dini Wicaksono XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

3. Yanuario Muhamad Adi Mada XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

4. Laksita Nariswari A XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

5. Felani Febrianti XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

6. M Afif Faruq XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

7. A. Dzikri Satriani XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

8. Naili Nabilah Nur Azizah XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

9. Jasmine Lathifani XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

10. M. Helmy setyo purwanto XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

11. Aminah Romliyah Ali Zarohmad XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

12. Nindya Sheilaisyah Adymanta XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

13. Moh. Ramadhani Akbar XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

14. Zahrina alyani firdaus XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

15.  Sicilia Fatimatus Sholeha XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

16. Arya Wildana Sastra XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

17. Anni Mustawanda Puri Rasendriya XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

18. Maulidiah XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

19. Zulfa Nila Sari XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

20. Khoirunnisa Salsabila Januarizka XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

21. Fadhilah Ayu Savitri XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

22. Athiyyah Qurotul Aini XI MIPA 3 MAN 1 Jember  

23. Dwi Zahrotul Afifah XI MIPA 3 MAN 1 Jember  
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Lampiran 7 : Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi  

 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE 

“MY BLOOD +” BERBASIS ANDROID   

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

(AHLI MATERI) 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

Kelayakan isi 

 

Kesesuaian antara 

materi dengan  

KI dan KD 

3 1,2,3 

Keakuratan materi  4 4,5,6,7 

Ketercakupan materi 

Sistem Peredaran Darah 

dalam Aplikasi “My 

BLOOD +” 

1 8 

 

Penilaian Bahasa Ketepatan bahasa dan 

istilah  

3 9,10,11 

Struktur kalimat mudah 

dipahami 

2 12,13 

Pemilihan bahasa yang 

Interaktif 

1 14 

Kesesuaian bahasa 

dengan tingkat 

perkembangan peserta 

didik 

1 15 

Konsistensi istilah 1 16 

Kelayakan 

Penyajian 

Konsistensi Penyajian 1 17 

Memperhatikan situasi 

dan kondisi peserta 

didik. 

(Perbedaan Individu) 

1 18 

Keterlaksanaan Isi Media Pembelajaran 

Online “My BLOOD +” 

sesuai dengan syarat 

didaktik Media Ajar       

(Kesesuaian dengan 

materi dan Kurikulum 

2013) 

1 19 

Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 
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Lampiran 8 : Angket Validasi Ahli Materi  

 

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELJARAN ONLINE 

 “MY BLOOD +” BERBASIS ANDROID   

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

UNTUK AHLI MATERI 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem 

Peredaran Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA 

Nama Validator :………………………………………………………….. 

NIP :………………………………………………….............. 

Pekerjaan :………………………………………………………….. 

Instansi :………………………………………………………...... 

Pendidikan :………………………………………………………….. 

Alamat :………………………………………………………….. 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli materi tentang kualitas Media Pembelajaran Online “My 

Blood +”  berbasis android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 



 

 118 

Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang  3 = Baik 

2 = Kurang   4 = Sangat Baik 

No Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2   3  4 

1. Materi sesuai dengan kompetensi inti  

dan kompetensi dasar.  

     

2. Materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

     

3. Materi yang disajikan sistematis      

4. Materi yang disajikan sudah lengkap      

5. Kebenaran konsep materi ditinjau dari 

aspek keilmuan. 

     

6. Gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sesuai dengan materi.   

     

7. Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI 

IPA SMA/MA. 

     

8 Ketepatan isi materi dan soal Media 

Pembelajaran dalam mengembangkan 

kemandirian belajar. 

     

9 Ketepatan struktur kalimat.       

10 Keefektifan kalimat.        

11 Ketepatan istilah.      

12 Keterbacaan maksud dan tujuan belajar      

13 Ketepatan penggunaan kaidah bahasa.      

14 Kemampuan mendorong berpikir kritis.      

15 Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa. 

     

16 Konsistensi penggunaan istilah.      

17 Penyajian informasi yang mudah 

dipahami 

     

18 Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android  memperhatikan 

adanya perbedaan individu. 

     

19 Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android  menekankan pada 

proses menemukan konsep-konsep. 
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Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 

 

Jember,………………2021 

      Ahli Materi 

 

………………………….. 

     NIP. 
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Lampiran 9 : Rubrik Penilaian Angket Validasi Ahli Materi  

 

RUBRIK PENILAIAN VALIDASI AHLI MATERI  

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE “MY BLOOD +” 

BERBASIS APLIKASI ANDROID 

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH 

No Butir Penilaian Skor  Rubrik Penilaian 

1. Materi sesuai dengan  

kompetensi inti  dan 

kompetensi dasar.  

1  Materi  sangat tidak sesuai dengan kompetensi 

inti  dan kompetensi dasar. 

2  Materi  tidak sesuai dengan kompetensi inti  

dan kompetensi dasar. 

3  Materi  sesuai dengan kompetensi inti  dan 

kompetensi dasar. 

4  Materi  sangat sesuai dengan kompetensi inti  

dan kompetensi dasar. 

2. Materi yang disajikan 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

1  Materi  yang disajikan sangat tidak sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

2  Materi  yang disajikan tidak sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

3  Materi  yang disajikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

4  Materi  yang disajikan sangat sesuai dengan 

tujuan pembelajaran.  

3. Materi yang disajikan 

sistematis 

1  Materi  yang disajikan sangat tidak sistematis 

2  Materi  yang disajikan tidak urut, tidak 

sistematis 

3  Materi  yang disajikan sistematis 

4  Materi  yang disajikan sangat sistematis 

4. Materi yang disajikan 

sudah lengkap. 

1  Materi  yang disajikan sangat tidak lengkap. 

2  Materi  yang disajikan tidak lengkap. 

3  Materi  yang disajikan sudah lengkap. 

4  Materi  yang disajikan sudah sangat lengkap. 

5. Kebenaran konsep materi 

ditinjau dari aspek 

keilmuan. 

1  Konsep  materi ditinjau dari aspek keilmuan 

sangat tidak benar. 

2  konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan 

tidak benar. 

3  Konsep  materi ditinjau dari aspek keilmuan 

benar. 

4  Konsep  materi ditinjau dari aspek keilmuan 

sangat benar.  
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6. Gambar atau ilustrasi yang 

disajikan sesuai dengan 

materi.   

1  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan sangat 

tidak sesuai dengan materi.  

2  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan tidak 

sesuai dengan materi.  

3  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan sesuai 

dengan materi. 

4  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan sangat 

sesuai dengan materi.  

7. Materi sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

kognitif siswa kelas XI 

IPA SMA/MA. 

 

 

1  Materi  sangat tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI IPA 

SMA/MA. 

2  Materi  tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI IPA 

SMA/MA. 

3  Materi  sesuai dengan tingkat perkembangan 

kognitif siswa kelas XI IPA SMA/MA. 

4  Materi  sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI IPA 

SMA/MA. 

8. Ketepatan isi materi dan 

soal Media Pembelajaran 

untuk mengembangkan 

kemandirian belajar 

1  Isi materi dan soal Media Pembelajaran ini 

dengan materi sangat tidak tepat. 

2  Isi materi dan soal Media Pembelajaran ini 

dengan materi tidak tepat. 

3  Isi materi dan soal Media Pembelajaran ini 

dengan materi tepat. 

4  Isi materi dan soal Media Pembelajaran ini 

dengan materi sangat tepat. 

9. Ketepatan struktur kalimat  1  Penggunaan  struktur kalimat sangat tidak 

tepat. 

2  Penggunaan  struktur kalimat tidak tepat. 

3  Penggunaan  struktur kalimat tepat. 

4  Penggunaan  struktur kalimat sangat tepat. 

10. Keefektifan kalimat. 

 

 

 

1  Kalimat  yang digunakan sangat tidak efektif. 

2  Kalimat  yang digunakan tidak efektif. 

3  Kalimat  yang digunakan efektif. 

4  Kalimat  yang digunakan sangat efektif. 

11. Ketepatan istilah. 1  Istilah  yang digunakan sangat tidak tepat. 

2  Istilah  yang digunakan tidak tepat. 

3  Istilah  yang digunakan tepat. 

4  Istilah  yang digunakan sangat tepat. 

12. Keterbacaan maksud dan 

tujuan belajar 

1  Maksud dan tujuan belajar  yang disampaikan 

sangat tidak terbaca. 

2  Maksud dan tujuan belajar  yang disampaikan 

tidak terbaca. 
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3  Maksud dan tujuan belajar  yang disampaikan 

terbaca. 

4  Maksud dan tujuan belajar  yang disampaikan 

sangat terbaca. 

13. Ketepatan penggunaan 

kaidah bahasa. 

1  Penggunaan  kaidah bahasa sangat tidak tepat. 

2  Penggunaan  kaidah bahasa tidak tepat. 

3  Penggunaan  kaidah bahasa tepat. 

4  Penggunaan  kaidah bahasa sangat tepat. 

14. Kemampuan mendorong 

berpikir kritis. 

1  Bahasa  yang digunakan sangat tidak mampu 

mendorong berpikir kritis. 

2  Bahasa  yang digunakan tidak mampu 

mendorong berpikir kritis. 

3  Bahasa  yang digunakan mampu mendorong 

berpikir kritis. 

4  Bahasa  yang digunakan sangat mampu 

mendorong berpikir kritis. 

15. Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

1  Bahasa  sangat tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

2  Bahasa  tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

3  Bahasa  sesuai dengan tingkat perkembangan 

siswa. 

4  Bahasa  sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa. 

16. Konsistensi penggunaan 

istilah. 

1  Penggunaan  istilah sangat tidak konsisten. 

2  Penggunaan  istilah tidak konsisten. 

3  Penggunaan  istilah konsisten. 

4  Penggunaan  istilah sangat konsisten. 

17 Penyajian informasi yang 

mudah dipahami 

1 Penyajian Informasi dalam aplikasi sangat 

tidak mudah dipahami 

2 Penyajian Informasi dalam aplikasi tidak 

mudah dipahami 

3 Penyajian Informasi dalam aplikasi mudah 

dipahami 

4 Penyajian Informasi dalam aplikasi sangat 

mudah dipahami 

18. Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

berbasis android  

memperhatikan adanya 

perbedaan individu. 

1  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android ini sangat tidak  

memperhatikan adanya perbedaan individu. 

2  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android ini tidak  memperhatikan 

adanya perbedaan individu. 

3  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android ini memperhatikan adanya 

perbedaan individu. 
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4  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android ini sangat  memperhatikan 

adanya perbedaan individu. 

19. 

 

Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

berbasis android  

menekankan pada proses 

menemukan konsep-

konsep. 

1  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android sangat tidak  menekankan 

pada proses menemukan konsep-konsep. 

2  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android tidak  menekankan pada 

proses menemukan konsep-konsep. 

3  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android menekankan pada proses 

menemukan konsep-konsep. 

4  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android sangat  menekankan pada 

proses menemukan konsep-konsep. 
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Lampiran 10 : Lembar Validasi Instrumen  Validasi Ahli Materi  

 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Bapak  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda 

cek (√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala 

penilaian sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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A. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

B. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

  ✔  

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

   ✔ 

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

  ✔  

C. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

  ✔  

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

D. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

   ✔ 

  

9
Struktur kalimat sederhana.    ✔  
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. 

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

  ✔  

 

 

 

Komentar dan Saran:  

1. Penyajian tidak rapi  

2. Masih banyak typo 

3. Singkatan harus diperjelas 

 

 

 

 

 

 

                                                                              Jember 11 Agustus 2021 
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LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd.   

Petunjuk Pengisian 

d) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

e) Ibu  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

f) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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E. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

F. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

   ✔ 

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

   ✔ 

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

   ✔ 

G. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

   ✔ 

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

H. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

   ✔ 
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9

. 

Struktur kalimat sederhana.     ✔ 

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

   ✔ 

 

 

 

 

Komentar dan Saran:  

Angket dapat digunakan untuk mengukur aspek yang akan diukur  

Kesimpulan 

Secara umum, instrumen validasi ahli media ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember,………………2021  

 Validator  

  

 

 Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd.   

          NUP. 20160370 
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LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Rosita Fitrah Dewi, S.Pd., M.Si 

Petunjuk Pengisian 

g) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

h) Ibu  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

i) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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I. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

J. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

  ✔  

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

   ✔ 

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

  ✔  

K. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

  ✔  

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

L. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

   ✔ 

  

9
Struktur kalimat sederhana.     ✔ 
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. 

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

   ✔ 

 

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 11 : Hasil Validasi Ahli Materi  

 

a. Validasi Ahli Materi (1) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli materi tentang kualitas Media Pembelajaran Online “My 

Blood +”  berbasis android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang  3 = Baik 

2 = Kurang   4 = Sangat Baik 

No Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2   3  4 

1. Materi sesuai dengan kompetensi inti  

dan kompetensi dasar.  

   ✔  

2. Materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

   ✔  

3. Materi yang disajikan sistematis   ✔   

4. Materi yang disajikan sudah lengkap    ✔  

5. Kebenaran konsep materi ditinjau dari 

aspek keilmuan. 

  ✔   

6. Gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sesuai dengan materi.   

    

✔ 

 

7. Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI 

IPA SMA/MA. 

    

✔ 

 

8 Ketepatan isi materi dan soal Media 

Pembelajaran dalam mengembangkan 

kemandirian belajar. 

   ✔  

9 Ketepatan struktur kalimat.    ✔   

10 Keefektifan kalimat.     ✔   

11 Ketepatan istilah.    ✔  

12 Keterbacaan maksud dan tujuan belajar    ✔  

13 Ketepatan penggunaan kaidah bahasa.    

✔ 

  

14 Kemampuan mendorong berpikir kritis.   ✔   

15 Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa. 

   ✔  

16 Konsistensi penggunaan istilah.    ✔  
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17 Penyajian informasi yang mudah 

dipahami 

   ✔  

18 Media Pembelajaran memperhatikan 

adanya perbedaan individu. 

   ✔  

19 Media Pembelajaran menekankan pada 

proses menemukan konsep-konsep. 

   ✔  

 

 

 

 

 

  

Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan:  

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 
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b. Validasi Ahli Materi (2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli materi tentang kualitas Media Pembelajaran Online “My 

Blood +”  berbasis android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang  3 = Baik 

2 = Kurang   4 = Sangat Baik 

No Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2   3  4 

1. Materi sesuai dengan kompetensi inti  

dan kompetensi dasar.  

   ✔  

2. Materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

   ✔  

3. Materi yang disajikan sistematis    ✔  

4. Materi yang disajikan sudah lengkap    ✔  

5. Kebenaran konsep materi ditinjau dari 

aspek keilmuan. 

   ✔  

6. Gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sesuai dengan materi.   

   ✔  

7. Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI 

IPA SMA/MA. 

   ✔  

8 Ketepatan isi materi dan soal Media 

Pembelajaran dalam mengembangkan 

kemandirian belajar. 

   ✔  

9 Ketepatan struktur kalimat.     ✔  

10 Keefektifan kalimat.     ✔   

11 Ketepatan istilah.   ✔   

12 Keterbacaan maksud dan tujuan belajar    ✔  

13 Ketepatan penggunaan kaidah bahasa.    ✔  

14 Kemampuan mendorong berpikir kritis.    ✔  

15 Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa. 

   ✔  

16 Konsistensi penggunaan istilah.    ✔  

17 Penyajian informasi yang mudah 

dipahami 

   ✔  

18 Media Pembelajaran memperhatikan 

adanya perbedaan individu. 

   ✔  

19 Media Pembelajaran menekankan pada 

proses menemukan konsep-konsep. 

   ✔  
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Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 

 

 

 

                                                                             NUP. 202012189 
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Lampiran 12 : Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media  

 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE 

BERBASIS ANDROID MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

(AHLI MEDIA) 

Aspek Komponen Indikator 

Komponen 

Jumlah 

Butir 

Nomor Butir 

Kelayakan 

Kegrafikan 

Kepraktisan 

Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +” 

berbasis 

android 

Kepraktisan isi 

dan materi  

media 

pembelajaran 

online “MY 

BLOOD+”  

4 1,4,5,6 

Desain Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

berbasis 

android 

Tampilan  

media 

pembelajaran 

online “My 

Blood +” 

berbasis 

android 

2 3,11 

Ilustrasi 

pendukung 

materi yang 

digunakan 

menarik dan 

mudah dibaca 

3 7,12,13 

Pengalaman 

pengguna  

media 

pembelajaran 

online “My 

Blood +” 

berbasis 

android 

1 10 

Desain isi 

Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

berbasis 

android 

Konsistensi 

tata letak  

2 8,22 

Unsur tata 

letak harmonis 

1 2 

Unsur tata 

letak lengkap 

1 14 

Ilustrasi isi 

Tampilan 

4 7,9,15,16 
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aplikasi  “My 

Blood +” 

memudahkan 

siswa dalam 

memahami 

materi  

 
 

Keterlaksanaan Isi Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

berbasis 

android 

Isi Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

sesuai dengan 

syarat didaktik 

Media ajar ( 

Kesesuaian 

dengan materi 

dan 

Kurikulum 

2013) 

6 17,18,19,20,21,22 

Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 
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Lampiran 13 : Angket Validasi Ahli Media  

 

LEMBAR VALIDASI  

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBASIS ANDROID  

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

UNTUK AHLI MEDIA 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” Berbasis Android pada Materi 

Sistem Peredaran Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA 

Nama Validator :………………………………………………………….. 

NIP :………………………………………………….............. 

Pekerjaan :………………………………………………………….. 

Instansi :………………………………………………………...... 

Pendidikan :………………………………………………………….. 

Alamat :………………………………………………………….. 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli media tentang kualitas media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat memperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang   3 = Baik 

2 = Kurang    4 = Sangat Baik 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Penyajian materi sistematis, 

sederhana dan jelas 

     

2. Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

proporsional, seimbang dan seirama  

     

3. Penampilan pusat pandang (center 

point) yang baik. 

     

4. Isi media pembelajaran online “My 

Blood +” berbasis android memudahkan 

peserta didik untuk mempelajari konsep 

materi tentang peredaran darah  

     

5. Pemilihan warna dan font yang 

sederhana dan menarik  

     

6. Kombinasi interaksi sentuh pada menu 

dan submenu yang ringkas dan 

sederhana  

     

7. Isi media pembelajaran online “My 

Blood +” berbasis android mendorong 

rasa ingin tahu siswa untuk mencari 

informasi terkait isi materilebih lanjut 

     

8. Penempatan unsur tata letak isi 

konsisten.  

     

9. Menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

     

10. Penempatan menu dan sub menu yang 

memudahkan siswa dalam menjangkau 

isi media pembelajaran  

     

11. Penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman. 

     

12  Kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai.  

     

13 Kombinasi tata letak mampu 

menyampaikan maksud dan tujuan 

pembelajaran/isi dari objek.  

     

14 Bentuk ilustrasi tepat dan proporsional      
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sesuai dengan kenyataan. 

15. Penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

     

16. Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mudah 

digunakan.  

     

17. Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mampu 

mendukung kemandirian belajar siswa. 

     

18 Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mampu 

meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.  

     

19. Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  

memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan siswa.  

     

20.  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mampu 

mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika.  

     

21 Konsistensi penggunaan simbol/ikon      

22. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi 

sederhana dan mudah dipahamu 

     

 

Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 
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Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

Jember,………………2021 

     Ahli Media 

 

………………………….. 

     NIP. 
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Lampiran 14 : Rubrik Penilaian Validasi Ahli Media  

 

RUBRIK PENILAIAN VALIDASI AHLI MEDIA 

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBASIS ANDROID  

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

No. Butir Penilaian   Skor Rubrik Penilaian 

1. Penyajian materi 

sistematis, sederhana dan 

jelas 

1 Penyajian materi pada media pembelajaran 

online “MY BLOOD +” sangat tidak sesuai 

dengan kepraktisan media pembelajaran 

2 Penyajian materi pada media pembelajaran 

online “MY BLOOD +” tidak sesuai dengan 

kepraktisan media pembelajaran 

3 Penyajian materi pada media pembelajaran 

online “MY BLOOD +” sesuai dengan 

kepraktisan media pembelajaran 

4 Penyajian materi pada media pembelajaran 

online “MY BLOOD +” sangat sesuai dengan 

kepraktisan media pembelajaran 

2. Komposisi dan ukuran 

unsur tata letak menu  (KI 

dan KD, Video, Materi, 

kuis) proporsional, 

seimbang dan seirama.. 

1 Komposisi dan ukuran unsur tata letak menu 

dan sub menu sangat tidak proporsional, 

sangat tidak seimbang dan sangat tidak 

seirama 

2 Komposisi dan ukuran unsur tata letak menu 

dan sub menu tidak proporsional, tidak 

seimbang dan tidak seirama  

3 Komposisi dan ukuran unsur tata letak menu 

dan sub menu proporsional, seimbang dan 

seirama  

4 Komposisi dan ukuran unsur tata letak menu 

dan sub menu sangat proporsional, sangat 

seimbang dan sangat seirama  

3. Penampilan pusat pandang 

(center point) yang baik. 

 

  

1 Penampilan pusat pandang (center point) 

sangat tidak baik. 

2 Penampilan pusat pandang (center point) 

tidak baik. 

3 Penampilan pusat pandang (center point) 

baik. 

4 

 

Penampilan pusat pandang (center point) 

sangat baik.  

4. Isi media pembelajaran 

online “My Blood +” 

berbasis android 

1 Isi Media pembelajaran ini sangat tidak 

memudahkan  siswa dalam memperlajari 

konsep materi tentang peredaran darah 
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memudahkan peserta

 didik untuk 

mempelajari konsep materi 

tentang peredaran darah  

2  Isi Media  pembelajaran ini tidak 

memudahkan  siswa dalam memperlajari 

konsep materi tentang peredaran darah 

3  Isi Media   pembelajaran ini memudahkan  

siswa dalam memperlajari konsep materi 

tentang peredaran darah 

4  Isi Media  pembelajaran ini sangat 

memudahkan  siswa dalam memperlajari 

konsep materi tentang peredaran darah 

5. Pemilihan warna dan font 

yang sederhana dan 

menarik 

1  Warna  dan font sangat tidak sederhana dan 

menarik  

2  Warna  dan font tidak sederhana dan menarik 

3  Warna  dan font sederhana dan menarik 

4  Warna  dan font sangat sederhana dan 

menarik 

6. Kombinasi interaksi 

sentuh pada menu dan 

submenu yang ringkas dan 

sederhana  

1  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu sangat tidak ringkas dan sangat 

tidak sederhana 

2  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu tidak ringkas dan tidak sederhana 

3  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu ringkas dan sederhana 

4  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu sangat ringkas dan sangat 

sederhana 

7. Isi media pembelajaran 

online “My Blood +” 

berbasis android 

mendorong rasa ingin tahu 

siswa untuk mencari 

informasi terkait isi 

materilebih lanjut 

1  Isi Media  pembelajaran ini sangat tidak 

mendorong rasa ingin tahu siswa untuk 

mencari informasi terkait isi materi lebih 

lanjut 

2  Isi Media  pembelajaran ini tidak mendorong 

rasa ingin tahu siswa untuk mencari informasi 

terkait isi materi lebih lanjut 

3  Isi Media  pembelajaran ini mendorong rasa 

ingin tahu siswa untuk mencari informasi 

terkait isi materi lebih lanjut 

4  Isi Media  pembelajaran ini sangat 

mendorong rasa ingin tahu siswa untuk 

mencari informasi terkait isi materi lebih 

lanjut 

8. Penempatan unsur tata 

letak isi konsisten. 

1  Penempatan  unsur tata letak isi sangat tidak 

konsisten.  

2  Penempatan  unsur tata letak isi tidak 

konsisten.  

3  Penempatan  unsur tata letak isi konsisten.  

4  Penempatan  unsur tata letak isi sangat 
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konsisten.  

9. Menumbuhkan rasa ingin 

tahu dengan adanya 

ilustrasi dan gambar 

pendukung sebagai 

penjelas isi materi 

1  Media  pembelajaran ini sangat tidak  

menumbuhkan rasa ingin tahu dengan adanya 

ilustrasi dan gambar pendukung sebagai 

penjelas isi materi 

2  Media  pembelajaran ini tidak  

menumbuhkan rasa ingin tahu dengan adanya 

ilustrasi dan gambar pendukung sebagai 

penjelas isi materi 

3  Media  pembelajaran ini  menumbuhkan rasa 

ingin tahu dengan adanya ilustrasi dan 

gambar pendukung sebagai penjelas isi materi 

4  Media  pembelajaran ini sangat 

menumbuhkan rasa ingin tahu dengan adanya 

ilustrasi dan gambar pendukung sebagai 

penjelas isi materi 

10. Penempatan menu dan sub 

menu yang memudahkan 

siswa dalam menjangkau 

isi media pembelajaran  

1  Penempatan  menu dan sub menu sangat 

tidak memudahkan siswa dalam menjangkau 

isi media pembelajaran 

2  Penempatan  menu dan sub menu tidak 

memudahkan siswa dalam menjangkau isi 

media pembelajaran 

3  Penempatan  menu dan sub menu 

memudahkan siswa dalam menjangkau isi 

media pembelajaran 

4  Penempatan  menu dan sub menu sangat 

memudahkan siswa dalam menjangkau isi 

media pembelajaran 

11. Penempatan ilustrasi dan 

keterangan gambar tidak 

mengganggu pemahaman. 

 

1  Penempatan  ilustrasi dan keterangan gambar 

sangat tidak sesuai dan sangat mengganggu 

pemahaman. 

2  Penempatan  ilustrasi dan keterangan gambar 

tidak sesuai dan mengganggu pemahaman. 

3  Penempatan  ilustrasi dan keterangan gambar 

sesuai dan tidak mengganggu pemahaman. 

4  Penempatan  ilustrasi dan keterangan gambar 

sangat sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman.  

12.  Kombinasi antara ilustrasi 

dan tulisan sesuai.  

1  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan sangat 

tidak sesuai 

2  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan tidak 

sesuai 

3  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan sesuai 

4  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan sangat 

sesuai 
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13. Kombinasi tata letak 

mampu menyampaikan 

maksud dan tujuan 

pembelajaran/isi dari 

objek.  

1  Kombinasi  tata letak mampu menyampaikan 

maksud dan tujuan pembelajaran/isi dari 

objek sangat tidak sesuai 

2  Kombinasi  tata letak mampu menyampaikan 

maksud dan tujuan pembelajaran/isi dari 

objek tidak sesuai 

3  Kombinasi  tata letak mampu menyampaikan 

maksud dan tujuan pembelajaran/isi dari 

objek sesuai 

4  Kombinasi  tata letak mampu menyampaikan 

maksud dan tujuan pembelajaran/isi dari 

objek sangat sesuai 

14. Bentuk ilustrasi tepat dan 

proporsional sesuai dengan 

kenyataan. 

1  Bentuk  ilustrasi sangat tidak tepat dan 

proporsional sesuai dengan kenyataan. 

2  Bentuk  ilustrasi tidak tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

3  Bentuk  ilustrasi tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

4  Bentuk  ilustrasi sangat tepat dan 

proporsional sesuai dengan kenyataan. 

15. Penyajian keseluruhan 

ilustrasi serasi dengan 

materi. 

1  Penyajian  keseluruhan ilustrasi sangat tidak 

serasi dengan materi. 

2  Penyajian  keseluruhan ilustrasi tidak serasi 

dengan materi. 

3  Penyajian  keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

4  Penyajian  keseluruhan ilustrasi sangat serasi 

dengan materi. 

16. 

 

 

 

 

 

 

 

Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

berbasis android  mudah 

digunakan.  

1  Media  pembelajaran nline “My Blood +” 

berbasis android sangat tidak mudah 

digunakan. 

2  Media  pembelajaran nline “My Blood +” 

berbasis android  tidak mudah digunakan. 

3  Media  pembelajaran nline “My Blood +” 

berbasis android  mudah digunakan. 

4  Media  pembelajaran nline “My Blood +” 

berbasis android sangat mudah digunakan. 

17. Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

berbasis android  mampu 

mendukung kemandirian 

belajar siswa. 

1  Media  pembelajaran online “My Blood +” 

berbasis android  sangat tidak mampu 

mendukung kemandirian belajar siswa. 

2  Media  pembelajaran online “My Blood +” 

berbasis android  tidak mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

3  Media  pembelajaran online “My Blood +” 
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berbasis android  mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

4  Media  pembelajaran online “My Blood +” 

berbasis android  sangat mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

18. Media Pembelajaran 

Online  

“My Blood +” berbasis 

android  mampu 

meminimalkan peran 

pendidik dan 

mengaktifkan siswa.  

1  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  sangat tidak 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.. 

2  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  tidak mampu 

meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.. 

3  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mampu 

meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.. 

4  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  sangat 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.. 

19. Media Pembelajaran 

Online  

“My Blood +” berbasis 

android  memiliki variasi 

stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan siswa.  

1  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android sangat tidak  

mampu memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan siswa. 

2  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android tidak mampu  

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan siswa. 

3  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android mampu 

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan siswa. 

4  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android sangat 

mampu memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan siswa. 

20. Media Pembelajaran 

Online  

“My Blood +” berbasis 

android  mampu 

mengembangkan 

komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan 

estetika.  

1  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android sangat tidak  

mampu mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

2  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android tidak  mampu 

mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

3  Media Pembelajaran Online  
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“My Blood +” berbasis android mampu 

mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

4  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android sangat   

mampu mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

21 Konsistensi penggunaan 

simbol/ikon. 

1  Penggunaan  simbol/ikon sangat tidak 

konsisten. 

2  Penggunaan  simbol/ikon tidak konsisten. 

3  Penggunaan  simbol/ikon konsisten. 

4  Penggunaan  simbol/ikon sangat konsisten.  

22 Bahasa yang digunakan 

dalam aplikasi sederhana 

dan mudah dipahamu 

1  Penggunaan  bahasa dalam aplikasi sangat 

tidak mudah dipahami . 

2  Penggunaan  bahasa dalam aplikasi tidak 

mudah dipahami . 

3  Penggunaan  bahasa dalam aplikasi mudah 

dipahami . 

4  Penggunaan  bahasa dalam aplikasi sangat 

mudah dipahami . 
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Lampiran 15 : Lembar Validasi Instrumen Validasi Ahli Media 

 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Bapak  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda 

cek (√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala 

penilaian sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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A. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

B. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

   ✔ 

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

  ✔  

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

   ✔ 

C. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

  ✔  

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

D. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

  ✔  

  

9
Struktur kalimat sederhana.    ✔  
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. 

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

  ✔  

 

Komentar dan Saran:  

1. Penyajian tidak rapi  

2. Masih banyak typo 

3. Singkatan harus diperjelas 

 

 

 

 

 

 

                                                                              Jember 11 Agustus 2021 
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LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd.   

Petunjuk Pengisian 

d) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

e) Ibu  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

f) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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A. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

B. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

   ✔ 

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

  ✔  

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

  ✔  

C. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

   ✔ 

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

D. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

   ✔ 

  

9
Struktur kalimat sederhana.     ✔ 



 

 156 

. 

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

   ✔ 

 

 

 

Komentar dan Saran:  

Angket dapat digunakan untuk mengukur aspek yang akan diukur  

Kesimpulan 

Secara umum, instrumen validasi ahli media ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember,………………2021  

 Validator  

  

 

 Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd.   

                        NUP. 20160370 
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LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Rosita Fitrah Dewi, S.Pd., M.Si 

Petunjuk Pengisian 

g) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

h) Ibu  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

i) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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A. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

B. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

   ✔ 

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

   ✔ 

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

   ✔ 

C. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

  ✔  

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

D. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

  ✔  
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9

. 

Struktur kalimat sederhana.    ✔  

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

   ✔ 

 

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 16 : Hasil  Validasi Ahli Media 

 

a. Validasi Ahli Media  (1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli media tentang kualitas media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat memperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang   3 = Baik 

2 = Kurang    4 = Sangat Baik 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Penyajian materi sistematis, 

sederhana dan jelas 

   ✔  

2. Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

proporsional, seimbang dan seirama  

   ✔  

3. Penampilan pusat pandang (center 

point) yang baik. 

  ✔   

4. Isi media pembelajaran memudahkan 

peserta didik untuk mempelajari konsep 

materi tentang peredaran darah  

   ✔  

5. Pemilihan warna dan font yang 

sederhana dan menarik  

  ✔   

6. Kombinasi interaksi sentuh pada menu 

dan submenu yang ringkas dan 

sederhana  

   ✔  

7. Isi media pembelajaran mendorong rasa 

ingin tahu siswa untuk mencari 

informasi terkait isi materilebih lanjut 

   ✔  

8. Penempatan unsur tata letak isi 

konsisten.  

  ✔   

9. Menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

   ✔  

10. Penempatan menu dan sub menu yang 

memudahkan siswa dalam menjangkau 

isi media pembelajaran  

   ✔  

11. Penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman. 

   ✔  

12  Kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai.  

  ✔   

13 Kombinasi tata letak mampu 

menyampaikan maksud dan tujuan 

pembelajaran/isi dari objek.  

  ✔   

14 Bentuk ilustrasi tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

   ✔  

15. Penyajian keseluruhan ilustrasi serasi    ✔  
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dengan materi. 

16. Media Pembelajaran mudah digunakan.     ✔  

17. Media Pembelajaran mampu 

mendukung kemandirian belajar siswa. 

   ✔  

18 Media Pembelajaran mampu 

meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.  

   ✔  

19. Media Pembelajaran memiliki variasi 

stimulus melalui berbagai media dan 

kegiatan siswa.  

   ✔  

20.  Media Pembelajaran mampu 

mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika.  

   ✔  

21 Konsistensi penggunaan simbol/ikon    ✔  

22. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi 

sederhana dan mudah dipahamu 

  ✔   
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Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 
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b. Validasi Ahli Media  (2) 

 

LEMBAR VALIDASI 

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBASIS ANDROID 

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

UNTUK AHLI MEDIA 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” Berbasis Androidpada Materi 

Sistem Peredaran Darahuntuk Siswa Kelas XI SMA/MA 

Nama Validator : Husni Mubarok, S.Pd., M.Si. 

NUP : 20160374 

Pekerjaan : Dosen 

Instansi : Tadris Biologi IAIN Jember 

Pendidikan : S2 

Alamat : Jember 

Petunjuk Pengisian 

4. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli media tentang kualitas media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android 

5. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

6. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat memperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang   3 = Baik 

2 = Kurang    4 = Sangat Baik 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Penyajian materi sistematis, 

sederhana dan jelas 

     

2. Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

proporsional, seimbang dan seirama  

     

3. Penampilan pusat pandang (center 

point) yang baik. 

     

4. Isi media pembelajaran online “My 

Blood +” berbasis android 

memudahkanpeserta didik untuk 

mempelajari konsep materi tentang 

peredaran darah  

     

5. Pemilihan warna dan font yang 

sederhana dan menarik  

     

6. Kombinasi interaksi sentuh pada menu 

dan submenu yang ringkas dan 

sederhana 

     

7. Isi media pembelajaran online “My 

Blood +” berbasis androidmendorong 

rasa ingin tahu siswa untuk mencari 

informasi terkait isi materilebih lanjut 

     

8. Penempatan unsur tata letak isi 

konsisten.  

     

9. Menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

     

10. Penempatan menu dan sub menu yang 

memudahkan siswa dalam menjangkau 

     
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isi media pembelajaran  

11. Penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman. 

     

12  Kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai.  

     

13 Kombinasi tata letak mampu 

menyampaikan maksud dan tujuan 

pembelajaran/isi dari objek.  

     

14 Bentuk ilustrasi tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

     

15. Penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

     

16. Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mudah 

digunakan.  

     

17. Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mampu 

mendukung kemandirian belajar siswa. 

     

18 Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mampu 

meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.  

     

19. Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  

memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan siswa.  

     

20.  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  mampu 

mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika.  

     

21 Konsistensi penggunaan simbol/ikon      

22. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi 

sederhana dan mudah dipahamu 

     
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Komentar dan Saran 

Secara keseluruhan telah baik, namun beberapa hal yang perlu diperhatikan seperti 

penempatan tombol “Back” yang tepat. Perhatikan juga pemilihan kata dalam soal 

atau kata yang ada dalam setiap tombol navigasi. 

Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasisaplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 Jember,01 Oktober 2021 

Ahli Media 

 

 

Husni Mubarok, S.Pd., M.Si. 

NUP. 20160374 
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Lampiran 17 : Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Ilmu Teknologi  

 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE 

BERBASIS ANDROID MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

(AHLI ILMU TEKNOLOGI) 

Aspek Komponen Indikator 

Komponen 

Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

Kelayakan 

Fungsionalitas 

Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

berbasis 

android 

Tampilan 

Aplikasi 

Kemenarikan 

tampilan  media 

pembelajaran online 

“MY BLOOD+”  

2 1,2 

Menu Aplikasi  

 

Kesesuaian tata letak 

menu dan ikon media 

pembelajaran online 

“My Blood +” 

berbasis android 

3 3,4,5 

Isi (Konten)  

Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

berbasis 

android 

Kerapian dan 

kesesuaian  isi 

aplikasi   

1 6 

Keterlaksanaan Kemudahan 

penggunaan 

Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

berbasis 

android 

Kemudahan 

mengakses konten 

pada Media 

Pembelajaran Online  

“My Blood +”    

4 7,8,9,10 

Kemanfaatan 

penggunaan 

Media 

Pembelajaran 

Online  

“My Blood +”   

berbasis 

android 

Kemanfaatan 

mengakses konten 

pada Media 

Pembelajaran Online  

“My Blood +”    

4 11,12,13,14 

Dimodifikasi dari Yuntoto (2015) 
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Lampiran 18 : Angket Validasi Ahli Ilmu Teknologi  

 

LEMBAR VALIDASI  

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBASIS ANDROID  

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

UNTUK AHLI ILMU TEKNOLOGI 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” Berbasis Android pada Materi 

Sistem Peredaran Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA 

Nama Validator :………………………………………………………….. 

NIP :………………………………………………….............. 

Pekerjaan :………………………………………………………….. 

Instansi :………………………………………………………...... 

Pendidikan :………………………………………………………….. 

Alamat :………………………………………………………….. 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli ilmu teknologi tentang kualitas media pembelajaran online 

“MY BLOOD +” berbasis aplikasi android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat memperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang   3 = Baik 

2 = Kurang    4 = Sangat Baik 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Aplikasi media pembelajaran online 

“MY BLOOD +” mudah digunakan  

     

2. Kemenarikan tampilan aplikasi media 

pembelajaran online “MY BLOOD +” 

     

3. Kesesuaian menu dan sub menu aplikasi 

dengan kebutuhan media pembelajaran 

     

4. Tata letak urutan menu aplikasi yang 

sistematis  

     

5. Pemilihan ikon yang sesuai pada 

tampilan aplikasi media pembelajaran 

online “MY BLOOD +” 

     

6. Kombinasi interaksi sentuh pada menu 

dan submenu yang ringkas dan 

sederhana  

     

7. Pemilihan Ilustrasi pada aplikasi sesuai 

dengan materi sistem peredaran darah  

     

8. Kualitas gambar dan ilustrasi yang 

mudah dilihat    

     

9. Kerapian tampilan isi konten menu dan 

submenu pada aplikasi  media 

pembelajaran online “MY BLOOD +” 

     

10. Kecepatan loading. aplikasi media 

pembelajaran online “MY BLOOD +” 

     

11 Kemudahan berjalannya aplikasi di 

perangkat android  

     

12 Kepraktisan aplikasi media 

pembelajaran online “MY BLOOD +”   

     

13 Bentuk ilustrasi tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

     

14 Keefektifan dan efisiensi aplikasi   

media pembelajaran online “MY 

BLOOD +”   
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Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember,………………2021 

                                                                                             Ahli Ilmu Teknologi 

 

………………………….. 

     NIP. 
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Lampiran 19 : Rubrik Penilaian Validasi Ahli Ilmu Teknologi  

 

RUBRIK PENILAIAN VALIDASI AHLI ILMU TEKNOLOGI 

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBASIS ANDROID  

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

No. Butir Penilaian   Skor Rubrik Penilaian 

1. Aplikasi media 

pembelajaran online “MY 

BLOOD +” mudah 

digunakan  

1 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat tidak mudah digunakan 

2 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” tidak mudah digunakan 

3 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” mudah digunakan 

4 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat mudah digunakan 

2. Kemenarikan tampilan 

aplikasi media 

pembelajaran online “MY 

BLOOD +” 

1 Tampilan aplikasi media pembelajaran online 

“MY BLOOD +” sangat tidak menarik  

2 Tampilan aplikasi media pembelajaran online 

“MY BLOOD +” tidak menarik  

3 Tampilan aplikasi media pembelajaran online 

“MY BLOOD +” menarik  

4 Tampilan aplikasi media pembelajaran online 

“MY BLOOD +” sangat menarik  

3. Kesesuaian menu dan sub 

menu aplikasi dengan 

kebutuhan media 

pembelajaran 

1 Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 

sangat tidak sesuai dengan kebutuhan media 

pembelajaran  

2 Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 

tidak sesuai dengan kebutuhan media 

pembelajaran  

3 Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 

sesuai dengan kebutuhan media pembelajaran  

4 

 

Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 

sangat sesuai dengan kebutuhan media 

pembelajaran  

4. Tata letak urutan menu 

aplikasi yang sistematis  

1 Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 

sangat tidak sistematis  

2 Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 

tidak sistematis  

3 Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 

sistematis  

4 Tata letak urutan menu dan sub menu aplikasi 
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 sangat sistematis  

5. Pemilihan ikon yang 

sesuai pada tampilan 

aplikasi media 

pembelajaran online “MY 

BLOOD +” 

1  Pemilihan ikon pada tampilan aplikasi sangat 

tidak sesuai  

2  Pemilihan ikon pada tampilan aplikasi tidak 

sesuai  

3  Pemilihan ikon pada tampilan aplikasi sesuai  

4  Pemilihan ikon pada tampilan aplikasi sangat 

sesuai  

6. Kombinasi interaksi 

sentuh pada menu dan 

submenu yang ringkas dan 

sederhana  

1  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu sangat tidak ringkas dan sangat 

tidak sederhana 

2  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu tidak ringkas dan tidak sederhana 

3  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu ringkas dan sederhana 

4  Kombinasi  interaksi sentuh pada menu dan 

sub menu sangat ringkas dan sangat 

sederhana 

7. Pemilihan Ilustrasi pada 

aplikasi sesuai dengan 

materi sistem peredaran 

darah  

1 Pemilihan Ilustrasi pada aplikasi sangat tidak 

sesuai dengan materi sistem peredaran darah  

2 Pemilihan Ilustrasi pada aplikasi tidak sesuai 

dengan materi sistem peredaran darah  

3 Pemilihan Ilustrasi pada aplikasi sesuai 

dengan materi sistem peredaran darah  

4 Pemilihan Ilustrasi pada aplikasi sangat sesuai 

dengan materi sistem peredaran darah  

8. Kualitas gambar dan 

ilustrasi yang mudah 

dilihat    

1 Kualitas gambar dan ilustrasi sangat tidak 

mudah dilihat    

2 Kualitas gambar dan ilustrasi tidak mudah 

dilihat    

3 Kualitas gambar dan ilustrasi mudah dilihat    

4 Kualitas gambar dan ilustrasi sangat mudah 

dilihat    

9. Kerapian tampilan isi 

konten menu dan submenu 

pada aplikasi  media 

pembelajaran online “MY 

BLOOD +” 

1 Tampilan  isi konten menu dan submenu pada 

aplikasi  media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat tidak rapi  

2 Tampilan  isi konten menu dan submenu pada 

aplikasi  media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” tidak rapi  

3 Tampilan  isi konten menu dan submenu pada 

aplikasi  media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” rapi  

4 Tampilan  isi konten menu dan submenu pada 

aplikasi  media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat rapi  
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10. Kecepatan loading. 

aplikasi media 

pembelajaran online “MY 

BLOOD +” 

1 Kecepatan loading. aplikasi media 

pembelajaran online “MY BLOOD +” sangat 

lama 

2 Kecepatan loading. aplikasi media 

pembelajaran online “MY BLOOD +” lama 

3 Kecepatan loading. aplikasi media 

pembelajaran online “MY BLOOD +” tidak 

lama 

4 Kecepatan loading. aplikasi media 

pembelajaran online “MY BLOOD +” sangat 

tidak lama 

11. Kemudahan berjalannya 

aplikasi di perangkat 

android  

1 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat tidak mudah bejalan di 

perangkat android  

2 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” tidak mudah bejalan di perangkat 

android  

3 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” mudah bejalan di perangkat 

android  

4 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat mudah bejalan di 

perangkat android  

12. Kepraktisan aplikasi media 

pembelajaran online “MY 

BLOOD +”   

1 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat tidak praktis digunakan 

2 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +”  tidak praktis digunakan 

3 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” praktis digunakan 

4 Aplikasi media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” sangat praktis digunakan 

13. Bentuk ilustrasi tepat dan 

proporsional sesuai dengan 

kenyataan. 

1  Bentuk  ilustrasi sangat tidak tepat dan 

proporsional sesuai dengan kenyataan. 

2  Bentuk  ilustrasi tidak tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

3  Bentuk  ilustrasi tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

4  Bentuk  ilustrasi sangat tepat dan 

proporsional sesuai dengan kenyataan. 

14. Keefektifan dan efisiensi 

aplikasi   media 

pembelajaran online “MY 

BLOOD +”   

1  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  sangat tidak 

efektif dan efisien.. 

2  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  tidak efektif 
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dan efisien.. 

3  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  efektif dan 

efisien.. 

4  Media Pembelajaran Online  

“My Blood +” berbasis android  sangat efektif 

dan efisien.. 
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Lampiran 20 : Lembar Validasi Instrumen  Validasi Ahli Ilmu Teknologi  

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI ILMU TEKNOLOGI  

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Bapak  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda 

cek (√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala 

penilaian sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 177 

 

 

A. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

B. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

   ✔ 

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

  ✔  

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

   ✔ 

C. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

   ✔ 

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

D. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

  ✔  
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  Indonesia.  

  

9

. 

Struktur kalimat sederhana.    ✔  

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

  ✔  

 

Komentar dan Saran:  

1. Penyajian tidak rapi  

2. Masih banyak typo 

3. Singkatan harus diperjelas 

 

 

 

 

 

 

                                                                              Jember 11 Agustus 2021 
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LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI ILMU TEKNOLOGI  

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd.   

Petunjuk Pengisian 

j) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

k) Ibu  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

l) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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A. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

B. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

   ✔ 

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

   ✔ 

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

   ✔ 

C. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

  ✔  

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

D. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

   ✔ 
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9

. 

Struktur kalimat sederhana.     ✔ 

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

   ✔ 

 

Komentar dan Saran:  

Angket dapat digunakan untuk mengukur aspek yang akan diukur  

Kesimpulan 

Secara umum, instrumen validasi ahli media ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember,………………2021  

 Validator  

  

 

 Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd.   

          NUP. 20160370 
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LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI ILMU TEKNOLOGI  

Nama  : Wildan Said Sonda Raistanto   

Judul Penelitian  : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “MY  

BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem Peredaran 

Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA  

Validator  : Rosita Fitrah Dewi, S.Pd., M.Si 

Petunjuk Pengisian 

m) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu  

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

n) Ibu  dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

o) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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A. Aspek Format 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

1

. 

Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

   ✔ 

  

2

. 

Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

   ✔ 

B. Aspek Isi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

3

. 

Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

   ✔ 

  

4

. 

Aspek yang diukur dalam 

indikator sesuai dengan kisi-

kisi.  

   ✔ 

  

5

. 

Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

   ✔ 

C. Aspek Konstruksi 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

6

. 

Menggunakan kata kerja 

operasional. 

   ✔ 

  

7

. 

Kejelasan rubrik penilaian 

dengan skor penilaian.  

   ✔ 

D. Aspek Bahasa 

N

o

. 

Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  

8

.

  

Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia.  

  ✔  
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9

. 

Struktur kalimat sederhana.   ✔   

  

1

0

. 

Menggunakan kata-kata atau 

istilah yang berlaku untuk 

umum.  

   ✔ 

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 21 : Hasil Validasi Ahli Ilmu Teknologi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli ilmu teknologi tentang kualitas media pembelajaran online 

“MY BLOOD +” berbasis aplikasi android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat memperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang   3 = Baik 

2 = Kurang    4 = Sangat Baik 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Aplikasi media pembelajaran mudah 

digunakan  

   ✔  

2. tampilan aplikasi media pembelajaran 

menarik 

   ✔  

3. Kesesuaian menu dan sub menu aplikasi 

dengan kebutuhan media pembelajaran 

  ✔   

4. Tata letak urutan menu aplikasi yang 

sistematis  

   ✔  

5. Pemilihan ikon yang sesuai pada 

tampilan aplikasi media pembelajaran  

   ✔  

6. Kombinasi interaksi sentuh pada menu 

dan submenu yang ringkas dan 

sederhana  

   ✔  

7. Pemilihan Ilustrasi pada aplikasi sesuai 

dengan materi sistem peredaran darah  

   ✔  

8. Kualitas gambar dan ilustrasi pada 

media pembelajaran mudah dilihat 

(tidak buram) 

   ✔  

9. tampilan isi konten menu dan submenu 

pada media pembelajaran rapi 

  ✔   

10. Kecepatan loading. Saat media 

pembelajaran dioperasikan. 

   ✔  

11 Media pembelajaran dapat dioperasikan 

di perangkat android dengan baik  

   ✔  

12 Kepraktisan aplikasi media 

pembelajaran saat dioperasikan  

   ✔  

13 Bentuk ilustrasi tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

   ✔  

14 Keefektifan dan efisiensi aplikasi   

media pembelajaran saat dioperasikan  

   ✔  
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Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 

                                                                                               

 

 

 

NUP. 201808166 
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Lampiran 22 : Kisi-Kisi Angket Respon Guru  

 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI  

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE  

 “MY BLOOD +” BERBASIS ANDROID  

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

(GURU) 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor Butir 

Kelayakan 

Kegrafikan 

 

Tata letak halaman (menu 

dan sub menu) media 

pembelajaran  

2 1,3 

Ilustrasi media 

pembelajaran 

1 7 

Unsur tata letak lengkap 3 2,5,6 

Ilustrasi isi 2 8,9 

Tampilan “My Blood +” 2 4,10 

Kelayakan Isi Kesesuaian antara materi 

dengan KI dan KD 

3 11,12,13 

Keakuratan materi  4 14,15,16,17 

Ketercakupan materi 

Sistem Peredaran Darah 

dalam Aplikasi “My 

BLOOD +” 

3 18,19, 20 

 

Penilaian Bahasa Lugas  3 21,22,23 

Komunikatif 2 24,25 

Interaktif 2 26,27 

Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan siswa 

1 28 

Kelayakan 

Penyajian 

Teknik Penyajian 2 29,30 

Pendukung Penyajian 1 31 

Keterlaksanaan Isi Media Pembelajaran  

berbasis android sesuai 

dengan syarat didaktik 

Media ajar 

4 32,33,34,35 

Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 
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Lampiran 23 : Angket Respon Guru  

 

LEMBAR VALIDASI  

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE 

 BERBASIS APLIKASI ANDROID  

 MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH 

UNTUK GURU 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” Berbasis Android pada Materi Sistem 

Peredaran Darah untuk Siswa Kelas XI SMA/MA 

Nama Validator :………………………………………………………….. 

NIP :………………………………………………….............. 

Pekerjaan :………………………………………………………….. 

Instansi :………………………………………………………...... 

Pendidikan :………………………………………………………….. 

Alamat :………………………………………………………….. 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai validator pengguna tentang kualitas Media Pembelajaran Online 

“My Blood +” berbasis aplikasi android   

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang  3 = Baik 

2 = Kurang   4 = Sangat Baik 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

     

2. Pemilihan warna dan font yang 

sederhana dan menarik  

     

3. Kombinasi interaksi sentuh pada menu 

dan submenu yang ringkas dan 

sederhana  

     

4. Memudahkan siswa dalam memahami 

mekanisme dan struktur pendukung 

materi sistem peredaran darah  

     

5. Penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman. 

     

6. Kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai. 

     

7. Ilustrasi mampu menyampaikan maksud 

dan tujuan pembelajaran/isi dari objek. 

     

8. Bentuk ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

     

9. Penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

     

10. Menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

     

11. Materi sesuai dengan kompetensi inti  

dan kompetensi dasar.  

     

12. Materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

     

13. Materi yang disajikan urut sesuai 

dengan indikator. 

     

14. Materi yang disajikan sudah lengkap      

15. Kebenaran konsep materi ditinjau dari 

aspek keilmuan. 

     

16. Gambar atau ilustrasi yang disajikan      
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sesuai dengan materi.   

17. Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI 

IPA SMA/MA. 

     

18. Keterkaitan Media Pembelajaran dengan 

materi. 

     

19. Ketepatan isi Media Pembelajaran 

dengan materi. 

     

20. Ketepatan materi dan soal Media 

Pembelajaran untuk mengembangkan 

kemandirian belajar. 

     

21. Ketepatan struktur kalimat       

22. Keefektifan kalimat.      

23. Ketepatan istilah.      

24. Keterbacaan maksud dan tujuan 

pembelajaran. 

     

25. Ketepatan penggunaan kaidah bahasa.      

26. Kemampuan mendorong berpikir kritis.      

27. Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual siswa.  

     

28. 

  

Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional siswa. 

     

29. Keruntutan penyajian Media 

Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android 

     

30. Tata urutan penyajian Media 

Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android jelas dan runtut. 

     

31. Konsistensi sistematika sajian dalam 

kegiatan belajar. 

     

32. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android mudah digunakan.  

     

33. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

     

34. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android mampu 

meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.  

     

35. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android memiliki variasi 

stimulus melalui berbagai media dan 

kegiatan siswa.  
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Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

Jember,………………2021 

Guru 

 

………………………….. 

     NIP. 
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Lampiran 24 : Rubrik Penilaian Respon Guru  

 

RUBRIK PENILAIAN GURU 

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE “MY BLOOD +” 

BERBASIS APLIKASI ANDROID 

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

No. Butir Penilaian   Skor Rubrik Penilaian 

1. Komposisi dan ukuran 

unsur tata letak menu  (KI 

dan KD, Video, Materi, 

kuis) proporsional, 

seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

1  Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

sangat tidak proporsional, seimbang dan 

seirama dengan tata letak isi. 

2  Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

tidak proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

3  Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

proporsional, seimbang dan seirama dengan 

tata letak isi. 

4  Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

sangat proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

2. Pemilihan warna dan font 

yang sederhana dan 

menarik  

1  Pemilihan warna dan font sangat tidak 

sederhana dan menarik 

2  Pemilihan warna dan font tidak sederhana 

dan menarik 

3  Pemilihan warna dan font sederhana dan 

menarik 

4  Pemilihan warna dan font sangat sederhana 

dan menarik 

3. Kombinasi interaksi 

sentuh pada menu dan 

submenu yang ringkas dan 

sederhana  

1  Kombinasi interaksi sentuh pada menu dan 

submenu sangat tidak ringkas dan sederhana 

2  Kombinasi interaksi sentuh pada menu dan 

submenu tidak ringkas dan sederhana 

3  Kombinasi interaksi sentuh pada menu dan 

submenu ringkas dan sederhana 

4 

 

 Kombinasi interaksi sentuh pada menu dan 

submenu sangat ringkas dan sederhana 

4. Memudahkan siswa dalam 1  Media  pembelajaran ini sangat tidak 
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memahami mekanisme 

dan struktur pendukung 

materi sistem peredaran 

darah  

memudahkan siswa dalam memahami 

mekanisme dan struktur pendukung materi 

sistem peredaran darah 

2  Media  pembelajaran ini tidak memudahkan 

siswa dalam memahami mekanisme dan 

struktur pendukung materi sistem peredaran 

darah 

3  Media  pembelajaran ini memudahkan 

siswa dalam memahami mekanisme dan 

struktur pendukung materi sistem peredaran 

darah 

4  Media  pembelajaran ini sangat 

memudahkan siswa dalam memahami 

mekanisme dan struktur pendukung materi 

sistem peredaran darah 

5. Penempatan ilustrasi dan 

keterangan gambar tidak 

mengganggu pemahaman. 

1  Penempatan  ilustrasi dan keterangan 

gambar sangat tidak sesuai dan sangat 

mengganggu pemahaman. 

2  Penempatan  ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak sesuai dan mengganggu 

pemahaman. 

3  Penempatan  ilustrasi dan keterangan 

gambar sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman. 

4  Penempatan  ilustrasi dan keterangan 

gambar sangat sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman.  

6. Kombinasi antara ilustrasi 

dan tulisan sesuai.  

1  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan 

sangat tidak sesuai.  

2  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan tidak 

sesuai.  

3  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai. 

4  Kombinasi  antara ilustrasi dan tulisan 

sangat sesuai.  

7. Ilustrasi mampu mengung-

kap makna dari objek.  

 

 

1  Ilustrasi  sangat tidak mampu mengungkap 

makna dari objek. 

2  Ilustrasi  tidak mampu mengungkap makna 

dari objek. 

3  Ilustrasi  mampu mengungkap makna dari 

objek. 

4  Ilustrasi  sangat mampu mengungkap 

makna dari objek. 

8. Bentuk ilustrasi akurat dan 

proporsional sesuai dengan 

1  Bentuk  ilustrasi sangat tidak akurat dan 

proporsional sangat tidak sesuai dengan 
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kenyataan. kenyataan. 

2  Bentuk  ilustrasi tidak akurat dan 

proporsional tidak sesuai dengan kenyataan. 

3  Bentuk  ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

 

4 

 Bentuk  ilustrasi sangat akurat dan 

proporsional sangat sesuai dengan 

kenyataan. 

9. Penyajian keseluruhan 

ilustrasi serasi dengan 

materi. 

1  Penyajian  keseluruhan ilustrasi sangat tidak 

serasi dengan materi. 

2  Penyajian  keseluruhan ilustrasi tidak serasi 

dengan materi. 

3  Penyajian  keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

4  Penyajian  keseluruhan ilustrasi sangat 

serasi dengan materi. 

10. Menumbuhkan rasa ingin 

tahu dengan adanya 

ilustrasi dan gambar 

pendukung sebagai 

penjelas isi materi 

1  Media  pembelajaran ini sangat tidak 

menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

2  Media  pembelajaran ini sangat tidak 

menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

3  Media  pembelajaran ini sangat tidak 

menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

4  Media  pembelajaran ini sangat tidak 

menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

11. Materi sesuai dengan 

kompetensi inti  dan 

kompetensi dasar.  

1  Materi  sangat tidak sesuai dengan 

kompetensi inti dan kompetensi dasar. 

2  Materi  tidak sesuai dengan kompetensi inti 

dan kompetensi dasar. 

3  Materi  sesuai dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar. 

4  Materi  sangat sesuai dengan kompetensi 

inti dan kompetensi dasar. 

12. Materi yang disajikan 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

1  Materi  yang disajikan sangat tidak sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

2  Materi  yang disajikan tidak sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 
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3  Materi  yang disajikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

4  Materi  yang disajikan sangat sesuai dengan 

tujuan pembelajaran.  

13. Materi yang disajikan urut 

sesuai dengan indikator. 

1  Materi  yang disajikan sangat tidak urut, 

tidak sesuai dengan indikator. 

2  Materi  yang disajikan tidak urut, tidak 

sesuai dengan indikator. 

3  Materi  yang disajikan urut sesuai dengan 

indikator. 

4  Materi  yang disajikan sangat urut sesuai 

dengan indikator. 

14. Materi yang disajikan 

sudah lengkap 

1  Materi  yang disajikan sangat tidak lengkap. 

2  Materi  yang disajikan tidak lengkap. 

3  Materi  yang disajikan sudah lengkap. 

4  Materi  yang disajikan sudah sangat 

lengkap. 

15. Kebenaran konsep materi 

ditinjau dari aspek 

keilmuan. 

1  Konsep  materi ditinjau dari aspek keilmuan 

sangat tidak benar. 

2  Konsep  materi ditinjau dari aspek keilmuan 

tidak benar. 

3  Konsep  materi ditinjau dari aspek keilmuan 

benar.  

4  Konsep  materi ditinjau dari aspek keilmuan 

sangat benar.  

16. Gambar atau ilustrasi yang 

disajikan sesuai dengan 

materi.   

1  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan sangat 

tidak sesuai dengan materi.  

2  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan tidak 

sesuai dengan materi.  

3  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan sesuai 

dengan materi. 

4  Gambar  atau ilustrasi yang disajikan sangat 

sesuai dengan materi.  

17. Materi sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

kognitif siswa kelas XI 

IPA SMA/MA. 

1  Materi  sangat tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI IPA 

SMA/MA. 

2  Materi  tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI IPA 

SMA/MA. 

3  Materi  sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI IPA 

SMA/MA. 

4  Materi  sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI IPA 

SMA/MA. 
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18. Keterkaitan Media 

Pembelajaran dengan 

materi. 

1  Media Pemebelajaran ini sangat tidak 

terkait dengan materi. 

2  Media Pemebelajaran ini tidak terkait 

dengan materi. 

3  Media Pemebelajaran ini terkait dengan 

materi. 

4  Media Pemebelajaran ini sangat terkait 

dengan materi. 

19. Ketepatan isi Media 

Pemebelajaran dengan 

materi. 

1  Isi  Media Pemebelajaran ini y dengan 

materi sangat tidak tepat. 

2  Isi  Media Pemebelajaran ini dengan materi 

tidak tepat. 

3  Isi  Media Pemebelajaran ini dengan materi 

tepat. 

4  Isi  Media Pemebelajaran ini dengan materi 

sangat tepat. 

20. Ketepatan materi dan soal 

Media Pemebelajaran 

untuk mengembangkan 

kemandirian belajar siswa. 

1  Materi  dan soal Media Pemebelajaran ini 

sangat tidak tepat untuk mengembangkan 

kemandirian belajar siswa.  

2  Materi  dan soal Media Pemebelajaran ini 

tidak tepat untuk mengembangkan 

kemandirian belajar siswa.  

3  Materi  dan soal Media Pemebelajaran ini 

tepat untuk mengembangkan kemandirian 

belajar siswa. 

4  Materi  dan soal Media Pemebelajaran ini 

sangat tepat untuk mengembangkan 

kemandirian belajar siswa.  

21. Ketepatan struktur kalimat  1  Penggunaan  struktur kalimat sangat tidak 

tepat. 

2  Penggunaan  struktur kalimat tidak tepat. 

3  Penggunaan  struktur kalimat tepat. 

4  Penggunaan  struktur kalimat sangat tepat. 

22. Keefektifan kalimat. 1  Kalimat  yang digunakan sangat tidak 

efektif. 

2  Kalimat yang digunakan tidak efektif. 

3  Kalimat  yang digunakan efektif. 

4  Kalimat  yang digunakan sangat efektif. 

23. 

 

Ketepatan istilah. 1  Istilah  yang digunakan sangat tidak tepat. 

2  Istilah  yang digunakan tidak tepat. 

3  Istilah  yang digunakan tepat. 

4  Istilah  yang digunakan sangat tepat. 
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24. Keterbacaan maksud dan 

tujuan pembelajaran. 

1  Maksud  dan tujuan pembelajaran yang 

disampai sangat tidak terbaca. 

2  Maksud  dan tujuan pembelajaran yang 

disampai tidak terbaca. 

3  Maksud  dan tujuan pembelajaran yang 

disampai terbaca. 

4  Maksud  dan tujuan pembelajaran yang 

disampai sangat terbaca. 

25. Ketepatan penggunaan 

kaidah bahasa. 

 

 

1  Penggunaan  kaidah bahasa sangat tidak 

tepat. 

2  Penggunaan  kaidah bahasa tidak tepat. 

3  Penggunaan  kaidah bahasa tepat. 

4  Penggunaan  kaidah bahasa sangat tepat. 

26. Kemampuan mendorong 

berpikir kritis. 

1  Bahasa  yang digunakan sangat tidak 

mampu mendorong berpikir kritis. 

2  Bahasa  yang digunakan tidak mampu 

mendorong berpikir kritis. 

3  Bahasa  yang digunakan mampu 

mendorong berpikir kritis. 

4  Bahasa  yang digunakan sangat mampu 

mendorong berpikir kritis. 

27. Bahasa sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

intelektual siswa. 

1  Bahasa  sangat tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual siswa. 

2  Bahasa  tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual siswa. 

3  Bahasa  sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual siswa. 

4  Bahasa  sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual siswa. 

28. Bahasa sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

emosional siswa. 

1  Bahasa  sangat tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional siswa. 

2  Bahasa  tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional siswa. 

3  Bahasa  sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional siswa. 

4  Bahasa  sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional siswa. 

29. Keruntutan penyajian 

Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

berbasis android 

1  Media Pembelajaran ini disajikan sangat 

tidak runtut. 

2  Media Pembelajaran ini disajikan tidak 

runtut. 

3  Media Pembelajaran ini disajikan runtut. 

4  Media Pembelajaran ini disajikan sangat 

runtut. 

30. Tata urutan penyajian 1  Tata  urutan Media Pembelajaran ini sangat 
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Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

berbasis android jelas dan 

runtut. 

tidak jelas dan sangat tidak runtut. 

2  Tata  urutan penyajian Media Pembelajaran 

ini tidak jelas dan tidak runtut. 

3 

 

 Tata  urutan penyajian Media Pembelajaran 

ini jelas dan runtut. 

4  Tata  urutan penyajian Media Pembelajaran 

ini Media Pembelajaran ini sangat jelas dan 

sangat runtut. 

31. Konsistensi sistematika 

sajian dalam kegiatan 

belajar. 

1  Sistematika  sajian dalam kegiatan belajar 

sangat tidak konsisten. 

2  Sistematika  sajian dalam kegiatan belajar 

tidak konsisten. 

3  Sistematika  sajian dalam kegiatan belajar 

konsisten. 

4  Sistematika  sajian dalam kegiatan belajar 

sangat konsisten. 

32. Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

mudah digunakan.  

1  Media Pembelajaran Online “My Blood + 

“sangat tidak mudah digunakan. 

2  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

tidak mudah digunakan. 

3  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

mudah digunakan. 

4  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

sangat mudah digunakan. 

33. Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

1  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

sangat tidak mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

2  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

tidak mampu mendukung kemandirian 

belajar siswa. 

3  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

4  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

sangat mampu mendukung kemandirian 

belajar siswa. 

34. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media Pembelajaran 

Online “My Blood 

+mampu meminimalkan 

peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.  

1  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

sangat tidak mampu meminimalkan peran 

pendidik dan mengaktifkan siswa. 

2  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

tidak mampu meminimalkan peran pendidik 

dan mengaktifkan siswa. 

3  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa. 
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 4  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

sangat mampu meminimalkan peran 

pendidik dan mengaktifkan siswa. 

35. Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

memiliki variasi stimulus 

melalui berbagai media 

dan kegiatan siswa.  

1  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

sangat tidak memiliki variasi stimulus 

melalui berbagai media dan kegiatan siswa. 

2  Media Pembelajaran Online “My Blood +”  

tidak memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan siswa. 

3  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan siswa. 

4  Media Pembelajaran Online “My Blood +” 

sangat memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan siswa. 
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Lampiran 25 : Hasil  Respon Guru  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli media tentang kualitas media pembelajaran online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android  

2. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

3. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat memperbaiki 

kekurangan. 
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Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang  3 = Baik 

2 = Kurang   4 = Sangat Baik 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

menu  (KI dan KD, Video, Materi, kuis) 

proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

  ✔   

2. Pemilihan warna dan font yang 

sederhana dan menarik  

  ✔   

3. Kombinasi interaksi sentuh pada menu 

dan submenu yang ringkas dan 

sederhana  

  ✔   

4. Memudahkan siswa dalam memahami 

mekanisme dan struktur pendukung 

materi sistem peredaran darah  

  ✔   

5. Penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman. 

  ✔   

6. Kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai. 

   ✔  

7. Ilustrasi mampu menyampaikan maksud 

dan tujuan pembelajaran/isi dari objek. 

  ✔   

8. Bentuk ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

  ✔   

9. Penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

  ✔   

10. Menumbuhkan rasa ingin tahu dengan 

adanya ilustrasi dan gambar pendukung 

sebagai penjelas isi materi 

   ✔  

11. Materi sesuai dengan kompetensi inti  

dan kompetensi dasar.  

  ✔   

12. Materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

  ✔   

13. Materi yang disajikan urut sesuai 

dengan indikator. 

   ✔  

14. Materi yang disajikan sudah lengkap   ✔   

15. Kebenaran konsep materi ditinjau dari 

aspek keilmuan. 

  ✔   
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16. Gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sesuai dengan materi.   

  ✔   

17. Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas XI 

IPA SMA/MA. 

  ✔   

18. Keterkaitan Media Pembelajaran dengan 

materi. 

  ✔   

19. Ketepatan isi Media Pembelajaran 

dengan materi. 

   ✔  

20. Ketepatan materi dan soal Media 

Pembelajaran untuk mengembangkan 

kemandirian belajar. 

  ✔   

21. Ketepatan struktur kalimat    ✔   

22. Keefektifan kalimat.   ✔   

23. Ketepatan istilah.   ✔   

24. Keterbacaan maksud dan tujuan 

pembelajaran. 

  ✔   

25. Ketepatan penggunaan kaidah bahasa.   ✔   

26. Kemampuan mendorong berpikir kritis.   ✔   

27. Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual siswa.  

  ✔   

28. 

  

Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional siswa. 

  ✔   

29. Keruntutan penyajian Media 

Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android 

  ✔   

30. Tata urutan penyajian Media 

Pembelajaran Online “My Blood +” 

berbasis android jelas dan runtut. 

  ✔   

31. Konsistensi sistematika sajian dalam 

kegiatan belajar. 

  ✔   

32. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android mudah digunakan.  

   ✔  

33. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

  ✔   

34. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android mampu 

meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan siswa.  

  ✔   

35. Media Pembelajaran Online “My Blood 

+” berbasis android memiliki variasi 

stimulus melalui berbagai media dan 

kegiatan siswa.  

  ✔   
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Kesimpulan 

Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis aplikasi android ini 

dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 
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Lampiran 26 : Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

 

KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA  

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE “MY BLOOD +” 

BERBASIS APLIKASI ANDROID 

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

Tampilan Kejelasan teks dan 

gambar 

3 1,2,3 

Kemenarikan teks dan 

gambar 

1 4 

Kesesuaian antara 

gambar dengan materi 

1 5 

Penyajian 

Materi 

Kemudahan dalam 

memahami materi 

1 6 

Ketepatan sistematika 

penyajian materi 

2 7,8 

Kejelasan kalimat, 

lambang/simbol dan 

istilah 

4 9,10,11,12 

Kesesuaian Media 

Pembelajaran Online 

“My Blood +” dengan 

materi 

1 13 

Manfaat Kemudahan dalam proses 

belajar 

2 14,15 

Ketertarikan 

menggunakan bahan ajar 

Media Pembelajaran 

Online “My Blood +” 

berbasis aplikasi android 

2 16,17 

Peningkatan minat belajar 4 18,19,20,21 

  Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 
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Lampiran 27 : Angket Respon Siswa 

 

ANGKET RESPON SISWA  

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE “MY BLOOD +” 

BERBASIS APLIKASI ANDROID 

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

 

Judul Produk : Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” Berbasis Android untuk siswa kelas XI 

SMA/MA 

Mata Pelajaran :  Biologi 

Materi Pokok :  Sistem Peredaran Darah 

Identitas Responden 

Nama   : ………………………………………………………… 

Kelas   : ………………………………………………………… 

Sekolah  : ………………………………………………………… 

Petunjuk Pengisian 

1. Sebelum mengisi angket ini, pastikan Anda telah membaca dan 

menggunakan Media Pembelajaran Online “MY BLOOD +” Berbasis 

Android.  

2. Tulislah terlebih dahulu identitas Anda pada tempat yang telah disediakan. 

3. Bacalah dengan teliti setiap pernyataan dalam angket ini sebelum Anda 

memilih. 

4. Mohon berikan tanda “√” pada setiap pilihan yang telah disediakan sesuai 

dengan jawaban Anda. 

5.  
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Kriteria Penilaian: 

SS   = Sangat Setuju   TS = Tidak Setuju 

S     = Setuju    STS = Sangat Tidak Setuju 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1. Teks atau tulisan pada Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+”  berbasis aplikasi android mudah 

dibaca. 

    

2. Gambar yang disajikan pada Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android jelas  

    

3. Adanya keterangan gambar pada 

setiap gambar yang disajikan . 

    

4. Gambar yang disajikan pada Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android menarik. 

    

5. Gambar yang disajikan pada Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android  sesuai 

dengan materi. 

    

6. Saya dapat memahami materi di 

Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android  

dengan mudah. 

    

7. Materi yang disajikan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android    sudah 

runtut. 

    

8. Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android      

memudahkan saya dalam memahami 

materi sistem peredaran darah   

    

9. Saya dapat dengan mudah memahami 

kalimat yang digunakan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android   ini. 

    

10. Tidak ada kalimat yang menimbulkan 

makna ganda dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android  ini. 

    

11. Saya dapat memahami lambang atau 

simbol yang digunakan dalam Media 
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Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android  ini.  

12. Saya dapat memahami istilah-istilah 

yang digunakan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android  ini. 

    

13. Kuis yang terdapat dalam Media 

Pembelajaran ini sesuai dengan 

materi.  

    

14. Saya dapat memahami materi sistem 

peredaran darah menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android ini 

dengan mudah. 

    

15. Saya merasa lebih mudah belajar 

dengan menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android  ini. 

    

16. Saya sangat tertarik menggunakan 

Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android  

ini. 

    

17. Dengan menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD 

+” berbasis aplikasi android  ini saya 

lebih tertarik dalam belajar materi 

sistem peredaran darah. 

    

18. Dengan adanya Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  dapat memberikan 

motivasi untuk mempelajari materi 

sistem peredaran darah.. 

    

19. Saya lebih rajin belajar dengan 

menggunakan Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini.  

    

20 Menjadikan pegangan bagi siswa 

sebagai bahan ajar mandiri 

    

21 Memudahkan siswa dalam 

memahami mekanisme dan struktur 

pendukung materi sistem peredaran 

darah 
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Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Jember,…………………..2021 

    Siswa 

 

…………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 210 

Lampiran 28 : Rubrik  Respon Siswa 

 

RUBRIK PENILAIAN ANGKET RESPON SISWA 

MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE ”MY BLOOD +” 

BERBASIS APLIKASI ANDROID  

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH  

No. Pernyataan Skala Rubrik Penilaian 

1. Teks atau tulisan pada 

Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +”  berbasis 

aplikasi androidmudah 

dibaca. 

SS  Teks  atau tulisan sangat mudah dibaca.  

S  Teks  atau tulisan mudah dibaca. 

TS  Teks  atau tulisan tidak mudah dibaca. 

STS  Teks  atau tulisan sangat tidak mudah 

dibaca. 

2. Gambar yang disajikan pada 

Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android jelas. 

SS  Gambar  yang disajikan sangat jelas.  

S  Gambar  yang disajikan jelas. 

TS  Gambar  yang disajikan tidak jelas. 

STS Gambar yang disajikan sangat tidak 

jelas. 

3. Adanya keterangan gambar 

pada setiap gambar yang 

disajikan . 

 

SS  Ada  keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan sangat konsisten.   

S  Ada  keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan konsisten.  

TS  Ada  keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan tidak konsisten. 

STS  Ada  keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan sangat tidak 

konsisten.  

4. Gambar yang disajikan pada 

Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android menarik 

SS  Gambar  yang disajikan sangat 

menarik. 

S  Gambar  yang disajikan menarik. 

TS 

 

 Gambar  yang disajikan tidak menarik. 

STS 

 

 Gambar  yang disajikan sangat tidak 

menarik. 

5. Gambar yang disajikan pada 

Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  sesuai 

dengan materi. 

SS  Gambar  yang disajikan sangat sesuai 

dengan materi.  

S  Gambar  yang disajikan sesuai dengan 

materi. 

TS  Gambar  yang disajikan tidak sesuai 

dengan materi. 

STS  Gambar  yang disajikan sangat tidak 

sesuai dengan materi. 
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6. Saya dapat memahami 

materi di Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  dengan 

mudah. 

SS  Materi  sangat mudah dipahami. 

S  Materi  mudah dipahami. 

TS  Materi  tidak mudah dipahami.  

STS Materi  sangat tidak mudah dipahami. 

7. Materi yang disajikan dalam 

Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android    sudah 

runtut. 

SS  Materi  yang disajikan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android    sangat runtut.  

S  Materi  yang disajikan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android    runtut. 

TS  Materi  yang disajikan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android    tidak runtut. 

STS  Materi  yang disajikan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android    sangat tidak 

runtut. 

8. Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android      

memudahkan saya dalam 

memahami materi sistem 

peredaran darah   

SS  Dapat  mengikuti materi sistem 

peredaran darah dengan sangat mudah. 

S  Dapat  mengikuti materi sistem 

peredaran darah dengan mudah. 

TS  Dapat  mengikuti materi sistem 

peredaran darah dengan tidak mudah. 

STS  Dapat  mengikuti materi sistem 

peredaran darah dengan sangat tidak 

mudah. 

9. Saya dapat dengan mudah 

memahami kalimat yang 

digunakan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis 

aplikasi android   ini. 

SS  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  sangat mudah 

dipahami.  

S  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  mudah dipahami. 

TS  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  tidak mudah dipahami. 

STS  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  sangat tidak mudah 

dipahami. 

10. Tidak ada kalimat yang 

menimbulkan makna ganda 

dalam Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android  

ini. 

SS  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  sangat efektif sehingga 

tidak ada yang menimbulkan makna 

ganda.  

    S  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  efektif sehingga tidak 

ada yang menimbulkan makna ganda. 
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TS  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  tidak efektif sehingga 

ada yang menimbulkan makna ganda. 

STS  Kalimat  yang digunakan dalam Media 

pembelajaran ini  sangat tidak efektif 

sehingga banyak yang menimbulkan 

makna ganda. 

11. Saya dapat memahami 

lambang atau simbol yang 

digunakan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini.  

SS  Lambing  atau simbol yang digunakan 

sangat mudah dipahami.  

S  Lambing  atau simbol yang digunakan 

mudah dipahami. 

TS  Lambing  atau simbol yang digunakan 

tidak mudah dipahami. 

STS  Lambing  atau simbol yang digunakan 

sangat tidak mudah dipahami. 

12. Saya dapat memahami 

istilah-istilah yang 

digunakan dalam Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” ini. 

SS  Istilah -istilah yang digunakan sangat 

mudah dipahami. 

S  Istilah -istilah yang digunakan mudah 

dipahami. 

TS  Istilah -istilah yang digunakan tidak 

mudah dipahami. 

STS  Istilah -istilah   yang digunakan sangat 

tidak mudah dipahami.  

13. Kuis yang terdapat dalam 

Media Pembelajaran ini 

sesuai dengan materi.  

SS  Kuis  yang terdapat dalam media 

pembelajaran ini sangat sesuai dengan 

materi.  

S 

 

 Kuis  yang terdapat dalam media 

pembelajaran ini sesuai dengan materi. 

TS  Kuis  yang terdapat dalam media 

pembelajaran ini tidak sesuai dengan 

materi. 

STS  Kuis  yang terdapat dalam media 

pembelajaran ini sangat tidak sesuai 

dengan materi. 

14. Saya dapat memahami 

materi sistem peredaran 

darah menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis 

aplikasi android ini dengan 

mudah. 

SS  Materi  sistem peredaran darah sangat 

sulit dipahami menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android 

S  Materi  sistem peredaran darah sulit 

dipahami menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android 

TS  Materi  sistem peredaran darah tidak 

sulit dipahami menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 
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berbasis aplikasi android 

STS  Materi  sistem peredaran darah sangat 

tidak sulit dipahami menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android 

15. Saya merasa lebih mudah 

belajar dengan 

menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini. 

SS  Merasa  sangat mudah belajar 

menggunakan Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini. 

S  Merasa  mudah belajar menggunakan 

Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android  

ini.. 

TS  Merasa  tidak mudah belajar 

menggunakan Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini. 

STS  Merasa  sangat tidak mudah belajar 

menggunakan Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini. 

16. Saya sangat tertarik 

menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini. 

SS  Sangat  tertarik menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android  ini 

S  Tertarik  menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android  ini 

TS  Tidak  tertarik menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android  ini 

STS  Sangat  tidak tertarik menggunakan 

Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android  ini 

17. Dengan menggunakan 

Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini saya 

lebih tertarik dalam belajar 

materi sistem peredaran 

darah. 

SS  Dengan  menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android merasa sangat 

tertarik dalam belajar materi sistem 

peredaran darah 

S  Dengan  menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android merasa tertarik 

dalam belajar materi sistem peredaran 

darah. 

TS  Dengan  menggunakan Media 
Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 
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berbasis aplikasi android merasa tidak 

tertarik dalam belajar materi sistem 

peredaran darah 

STS  Dengan  menggunakan Media 

Pembelajaran Online “MY BLOOD +” 

berbasis aplikasi android merasa sangat 

tidak tertarik dalam belajar materi sistem 

peredaran darah 

18. Dengan adanya Media 

Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  dapat 

memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi sistem 

peredaran darah.. 

SS  Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android 

sangat memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi sistem peredaran 

darah 

S  Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android 

memberikan motivasi untuk mempelajari 

materi sistem peredaran darah 

TS  Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android 

tidak memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi sistem peredaran 

darah. 

STS  Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android 

sangat tidak memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi sistem peredaran 

darah. 

19. Saya lebih rajin belajar 

dengan menggunakan 

Media Pembelajaran Online 

“MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android  ini.  

SS  Saya lebih rajin belajar dengan 

menggunakan Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android 

S  Saya belajar dengan menggunakan 

Media Pembelajaran Online “MY 

BLOOD +” berbasis aplikasi android.  

TS  Saya tidak rajin belajar dengan 

menggunakan Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android 

STS  Saya sangat tidak rajin belajar dengan 

menggunakan Media Pembelajaran 

Online “MY BLOOD +” berbasis 

aplikasi android 

20. Menjadikan pegangan bagi 

siswa sebagai bahan ajar 

mandiri 

SS  Media  pembelajaran ini sangat bisa 

dijadikan pegangan bagi siswa sebagai 

bahan ajar mandiri   

S  Media  pembelajaran ini bisa dijadikan 
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pegangan bagi siswa sebagai bahan ajar 

mandiri   

TS  Media  pembelajaran ini tidak bisa 

dijadikan pegangan bagi siswa sebagai 

bahan ajar mandiri   

STS Media  pembelajaran ini sangat tidak 

bisa dijadikan pegangan bagi siswa 

sebagai bahan ajar mandiri   

21. Memudahkan siswa dalam 

memahami mekanisme dan 

struktur pendukung materi 

sistem peredaran darah  

SS  Media  pembelajaran ini sangat 

memudahkan siswa dalam memahami 

mekanisme dan struktur pendukung 

materi sistem peredaran darah 

S  Media  pembelajaran ini memudahkan 

siswa dalam memahami mekanisme dan 

struktur pendukung materi sistem 

peredaran darah 

TS  Media  pembelajaran ini tidak 

memudahkan siswa dalam memahami 

mekanisme dan struktur pendukung 

materi sistem peredaran darah 

STS  Media  pembelajaran ini sangat tidak 

memudahkan siswa dalam memahami 

mekanisme dan struktur pendukung 

materi sistem peredaran darah 
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Lampiran 29 : Rekapitulasi Hasil Uji  Respon Siswa 
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13 

 
 

14 

 
 

15 

 
 

16 
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18 

 
 

19 

 
 

20 

 
 

21 

 
 

Σ 

 
Skor 

maks 

 
 

Persentase 

R1 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 77 84 91,45% 

R2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 79 84 94,16% 

R3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 78 84 93,1% 

R4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 79 84 93,54% 

R5 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 76 84 90,41% 

R6 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 76 84 90,41% 

R7 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 78 84 93,1% 

R8 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 77 84 91,45% 

R9 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 78 84 93% 

R10 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 76 84 90,41% 

R11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 81 84 96,8% 

R12 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 79 84 93,54% 

Jumlah  954 1008 92,69% 
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Lampiran 30 : Tampilan Produk Aplikasi Media Pembelajaran Online “My Blood +” berbasis android 
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Lampiran 31 : Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 32 : Surat Selesai  Penelitian 
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