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MOTTO 

ج ْۢ بهَِياج ٍۙ  بتَاناَ فيِاهاَ مِنا كُلِّ زَوا نٰهاَ وَالَاقيَاناَ فيِاهاَ رَوَاسِيَ وَانَاْۢ ضَ مَدَدا رَا رٰى لِكُلِّ تبَاصِ  ٧وَالْا ذِكا رَةً وَّ

نيِاب    ٨عَباد  مُّ

“(Demikian pula) bumi yang Kami hamparkan serta Kami pancangkan di atasnya 

gunung-gunung yang kukuh dan Kami tumbuhkan di atasnya berbagai jenis 

(tetumbuhan) yang indah. Untuk menjadi pelajaran dan pengingat bagi setiap 

hamba yang kembali (tunduk kepada Allah).” (QS. Qaaf [50]: 7-8).1 

 

  

                                                             
1 Departemen Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: Penaung 
Umum Al-Mujamma’, 1971), 852. 
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ABSTRAK 

Hilyatus Sa’adah, 2023: Pengembangan Media Interactive Learning Bio-

Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas X IPA di MA Ma’arif 

Ambulu Jember 

Kata Kunci: Plantae, Media Pembelajaran, Bio-Applications 

Materi plantae merupakan materi yang mencakup jenis-jenis tumbuhan yang 

memiliki pokok bahasan cukup banyak. Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu 

Marsinah dan beberapa peserta didik kelas X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember, 

menyatakan bahwa materi yang sulit difahami ialah materi plantae, karena banyak 

menggunakan istilah latin. Hal ini diketahui dari hasil belajar pada materi tersebut 

dirasa masih kurang, yakni hampir 60% dari 33 peserta didik di kelas X IPA 1 

berada di bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75.  Oleh karena itu, 

dalam mempelajari materi ini diperlukan inovasi media pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. Solusi penginovasian media tersebut didasari 

juga oleh adanya kendala utama dalam pembelajaran biologi yakni kurangnya 

minat peserta didik dalam memanfaatkan media konvensional yang digunakan 

oleh guru. Maka dari itu, media interactive learning bio-applications menjadi 

pilihan untuk menunjang proses belajar yang menyenangkan dan menarik bagi 

peserta didik.  

Rumusan masalah yang diteliti adalah: 1) Bagaimana kevalidan media 

interactive learning bio-applications pada materi plantae kelas X IPA siswa MA 

Ma’arif Ambulu Jember? 2) Bagaimana respons peserta didik terhadap 

pengembangan media interactive learning bio-applications pada materi plantae 

kelas X IPA siswa MA Ma’arif Ambulu Jember? 3) Bagimana tingkat efektivitas 

pengembangan media interactive learning bio-applications pada materi plantae 

kelas X IPA siswa MA Ma’arif Ambulu Jember?. Sedangkan tujuan dari 

penelitian ini yaitu untuk mendeskripsikan kevalidan dan respons peserta didik, 

serta mengukur tingkat efektivitas pengembangan media interactive learning bio-

applications pada materi plantae kelas X IPA siswa MA Ma’arif Ambulu Jember. 

Jenis penelitian ini adalah  Research and Development dengan model 

pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, 

angket, dan soal test. Populasi penelitian ini adalah peserta didik kelas X IPA 1 

dan 2 MA Ma’arif Ambulu Jember. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) Media interactive learning bio-

applications pada materi plantae dinyatakan sangat layak digunakan dengan 

persentase kevalidan oleh ahli media sebesar 95,42%; kevalidan oleh ahli materi 

sebesar 95,35%; kevalidan oleh ahli bahasa sebesar 95,83%; kevalidan oleh ahli 

evaluasi pembelajaran sebesar 96,67%; dan kevalidan oleh ahli praktisi sebesar 

91,45%. 2) Hasil uji respons peserta didik terhadap media interactive learning 

bio-applications didapatkan nilai sebesar 86,51% untuk uji skala kecil dan 

91,12% untuk uji skala besar dengan kriteria sangat menarik. 3) Hasil efektivitas 

media menggunakan uji T-Test diperoleh nilai signifikansi 0,000 dan uji N-Gain 

diperoleh nilai 79,762% dengan kriteria efektif. Berdasarkan hasil penelitian 

tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media interactive learning bio-

applications dikategorikan Sangat Valid, Sangat Menarik, dan Efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar untuk mewujudkan pewarisan 

budaya dari satu generasi ke generasi yang lain. Sehingga sasaran dari 

pendidikan tersebut ialah manusia, sebagai sosok panutan dari pengajaran 

generasi terdahulu. Oleh karena itu, pendidikan tidak mempunyai batasan 

untuk menjelaskan arti pendidikan secara lengkap, karena sifatnya yang 

kompleks.
2
 Dalam pendefinisian pendidikan, pastinya memperhatikan 

berbagai hal mengenai tujuan, hasil, serta proses di dalamnya. Hal-hal 

tersebut yang perlu diperhatikan diantaranya keseimbangan cipta, rasa, dan 

karsa yang tidak hanya sekedar proses alih ilmu pengetahuan saja atau 

transfer of knowledge, akan tetapi pendidikan juga sekaligus sebagai proses 

transformasi nilai (transformation of value), proses pembentukan karakter, 

dan mengasah kecerdasan manusia.
3
  

Pendidikan disini memegang peranan yang sangat penting dalam 

kehidupan, karena pendidikan merupakan jembatan untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM). Sumber Daya 

Manusia yang berkualitas tentunya akan mampu menjaga Sumber Daya Alam 

(SDA) dengan baik. Salah satu cara untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

                                                             
2 Abd Rahman BP, Sabhayati Asri Munandar, Andi Fitriani, Yuyun Karlina, dan Yumriani., 
“Pengertian Pendidikan, Ilmu Pendidikan dan Unsur-Unsur Pendidikan,” Al Urwatul Wutsqa: 
Kajian Pendidikan Islam 2, no. 1 (Juni 2022): 2. 
3 I Gusti Agung Made Gede Mudana, “Membangun Karakter dalam Pespektif Filsafat Pendidikan 
Ki Hadjar Dewantara,” Jurnal Filsafat Indonesia 2, no. 2 (2019: 78. 
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yakni dengan mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, agar 

tidak terciptanya GAP (gender analysis pathway) antara pendidikan dan 

teknologi.
4
 Dengan demikian, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan salah 

satunya dengan media pembelajaran yang menjadi fasilitas untuk 

menciptakan generasi cerdas berintektual, dan berkarakter perlu sinergisitas.  

Menurut Setyaningsih, alat atau media pembelajaran dapat membantu 

mengatasi kesulitan peserta didik dalam melahirkan umpan balik dari peserta 

didik tersebut.
5
 Hal ini berkaitan dengan Undang-Undang RI nomor 20 tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab I pasal 1 yang berbunyi: 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan 

negara.
6
 

 

Undang-undang di atas mengandung makna bahwa pelaksanaan 

pendidikan tersebut dilakukan untuk menjadikan Sumber Daya Manusia yang 

berkualitas dan mengangkat derajatnya di hadapan Allah SWT. Sehingga, 

tujuan dari pendidikan nasional sendiri yaitu mengembangkan potensi peserta 

didik menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, kreatif, mandiri, dan mampu menjadi warga yang 

demokratis serta bertanggung jawab. Oleh karena itu, hal ini menyangkut 

                                                             
4 Aviva Aurora, dan Hansi Effendi., “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran E-Learning 
terhadap Motivasi Belajar Mahasiswa di Universitas Negeri Padang,” JTEV (Jurnal Teknik Elektro 
dan Vokasional) 05, no. 2 (2019): 11. 
5 Eti Setyaningsih, Ari Sunandar, dan Anandita Eka Setiadi., “Pengembangan Media Booklet 
berbasis Potensi Lokal Kalimantan Barat pada Materi Keanekaragaman Hayati pada Siswa Kelas X 
di SMA Muhammadiyah 1 Pontianak,” J. Pedagogi Hayati 3, no. 1 (2019): 2. 
6 Presiden Republik Indonesia. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1 Ayat (1). 
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pada proses pembelajaran dalam menciptakan pendidikan yang berkualitas 

dan prestasi peserta didik, dalam Al-Qur’an telah diterangkan dalam Surat 

An-Nisa ayat 58, yang berbunyi:
7
  

                          

                           

       

 
Artinya : Sesungguhnya Allah menyuruh kamu menyampaikan amanat 

kepada yang berhak menerimanya, dan (menyuruh kamu) apabila 

menetapkan hukum di antara manusia supaya kamu menetapkan dengan 

adil. Sesungguhnya Allah memberi pengajaran yang sebaik-baiknya 

kepadamu. Sesungguhnya Allah adalah Maha mendengar lagi Maha 

melihat. 

 

Surat An-nisa ayat 58 di atas mengandung makna bahwa sebagai seorang 

guru sepantasnya memberikan konsep ilmu kepada anak didiknya untuk 

menciptakan generasi yang cerdas berintelektual, karena pekerjaan guru 

sejatinya memberikan pengajaran dan pembelajaran yang berguna untuk masa 

depan peserta didik dengan penuh tanggung jawab dalam melaksanakan tugas 

dan kewajibannya berdasarkan pertimbangan profesional secara tepat. 

Menurut Kurniasih, proses pembelajaran membutuhkan media pembelajaran 

sebagai penunjang dalam pembelajaran dan dapat membantu guru dalam 

                                                             
7 Departemen Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Jakarta: Penaung Umum 
Al-Mujamma’, 1971), 128. 
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menyampaikan konsep materi yang akan diajarkan, serta memudahkan 

peserta didik dalam memahaminya.
8
 

Biologi sebagai mata pelajaran memiliki berbagai karakteristik berbeda 

daripada mata pelajaran lain yang diajarkan di sekolah. Kesalahan klasik yang 

selalu muncul adalah anggapan bahwa materi pelajaran biologi sebagai materi 

yang harus dihafal, sehingga peserta didik mengalami kesulitan untuk 

memahami materi pelajaran yang diberikan.
9
 Rendahnya hasil belajar peserta 

didik yang didapatkan karena cenderung belajar dengan cara menghafal. Hal 

ini disebabkan oleh adanya peserta didik yang belum dapat menggabungkan 

konsep-konsep esensial dan mengaitkan suatu konsep dengan konsep lainnya, 

sehingga peserta didik tidak belajar secara bermakna. Faktor yang 

menyebabkan peserta didik kesulitan belajar memiliki dua bagian, yakni 

faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal ialah faktor yang berasal 

dari dalam diri manusia itu sendiri, meliputi minat, motivasi, kebiasaan 

belajar, dan kesehatan. Sedangkan faktor eksternal ialah faktor yang berasal 

dari luar, meliputi metode pembelajaran, media pembelajaran, sarana dan 

prasarana serta lingkungan keluarga.
10

 

                                                             
8 Siti Kurniasih, Ajat Rukajat, dan Yayat Herdiana., “Implementasi Media Google Classroom pada 
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di Masa Pandemi Covid-19,” Al-Munawwarah: 
Jurnal Pendidikan Islam 13, no. 1 (Maret 2021): 41. 
9 Sari, Novi Fitriandika, Nurhakima Ritonga, dan Halimah Sakdiah Boru Gultom., “The Analysis of 

the Difficulties Faced at all Junior High School Student on Medan City’s Subdistrict for Biology 
Learning by Concept Map and Questionnaire: Analisis Kesulitan Belajar Siswa SMP Negeri di 
Kecamatan Medan Kota pada Materi Biologi melalui Peta Konsep dan Angket,” Jurnal 
Pembelajaran dan Biologi Nukleus 5, no. 2 (September 2019): 41. 
10 Umi Zarisma, Mahwar Qurbaniah, dan Nuri Dewi Muldayanti., “Identifikasi Kesulitan Belajar 

Siswa pada Materi Dunia Tumbuhan Kelas X SMA Negeri 1 Sambas,” Jurnal Bioeducation 3, no. 2 
(2016): 2. 
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Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting dalam 

mengakomodasi proses pembelajaran. Hal ini disebabkan media merupakan 

fasilitas utama guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada 

peserta didik di dalam sistem pendidikan, baik dalam lingkup sekolah 

maupun ruang kelas.
11

 Dengan demikian, media pembelajaran yang berupa 

audio (pendengaran) dan visual (penglihatan) atau bahkan audiovisual 

tersebut, akan lebih mudah memahamkan peserta didik ketika berjalannya 

proses pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran, selain sebagai alat 

bantu dalam proses belajar mengajar, media juga sebagai sumber belajar. Hal 

tersebut dikatakan sebagai alat bantu karena media memang digunakan guru 

untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik, terutama 

materi yang dianggap rumit. Sedangkan, media dapat dikatakan sumber 

belajar karena peserta didik tidak lagi hanya belajar dari guru, akan tetapi 

juga belajar dari berbagai media yang memuat berbagai materi 

pembelajaran.
12

  

Media interaktif tergolong sebagai media yang mengacu pada konten 

responsif untuk mendorong peserta didik agar lebih atraktif. Konten-konten 

yang ada dalam sistem pembelajaran interaktif tidak hanya membaca, 

mendengarkan, dan menonton konten statis saja, melainkan adanya aktivitas 

                                                             
11 Steffi Adam, “Pemanfaatan Media Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi bagi Siswa Kelas 
X SMA Ananda Batam,” CBIS Journal 3, no. 2 (2015): 79. 
12 Supriadi, “Pemanfaatan Sumber Belajar dalam Proses Pembelajaran,” Lantanida Journal 3, no. 
2 (2015): 128. 
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peserta didik seperti sentuhan, gerakan, dan suara.
13

 Program multimedia 

interaktif ini, mensinergikan semua media yang terdiri atas teks, grafis, foto, 

audio, video, dan animasi. Oleh karena itu, definisi interactive disini dapat 

diketahui sebagai komunikasi dua arah. Komponen komunikasi dalam 

multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia 

(sebagai user/pengguna produk) dan komputer (software/aplikasi/produk 

dalam format file tertentu). Sehingga software/aplikasi/produk yang 

diharapkan memiliki hubungan timbal balik/dua arah antara software/aplikasi 

dengan usernya.
14

  

Pada era saat ini, perkembangan digital mendorong upaya-upaya 

pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar 

mengajar. Teknologi pembelajaran sebagai upaya sistematik dalam 

merencanakan, menjalankan, dan mengevaluasi keseluruhan proses belajar 

untuk suatu tujuan khusus, serta berlandaskan kepada penelitian tentang 

proses belajar dan komunikasi pada individu yang menggunakan kombinasi 

sumber manusia, dan manusia tersebut dapat belajar langsung secara efektif.
15

 

Peserta didik pada era saat ini telah banyak menggunakan smartphone dalam 

melakukan berbagai aktivitas sehari-hari. Hal ini tidak dipungkiri jika 

pemanfaatan smartphone tersebut untuk peluang dalam menyediakan media 

pembelajaran dan sumber belajar yang dibutuhkan, baik dalam mengakses 

                                                             
13 Dwijoko Purbohadi, E-Learning Interaktif: sebagai Media Pembelajaran English Pronuonciation 
(Yogyakarta: CV. Budi Utama, 2022), 27. 
14 Hasnul Fikri, dan Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Multimedia 

Interaktif (Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), 25. 
15 Zaenal Mukarom, dan Rusdiana., Komunikasi dan Teknologi Informasi Pendidikan (Bandung: 
CV. Pustaka Setia, 2017), 152. 
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informasi pembelajaran atau sekedar menyelesaikan tugas yang diberikan 

oleh guru.   

Media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi 

mengingatkan bahwa di era society 5.0 sangat mengedepankan terkait 

perkembangan teknologi informasi yang diterapkan di dunia pendidikan 

menjadi semakin terdepan. Dengan demikian, tugas guru bukan hanya 

mentransfer ilmu, namun lebih menekankan pendidikan karakter yang berupa 

akhlak, moral, etika, dan keteladan, sebab jika hanya berkaitan dengan 

transfer ilmu maka hal tersebut dapat digantikan oleh teknologi. Sehingga, 

guru disini harus mengajarkan bagaimana peserta didik mempunyai peranan 

digital literacy, yakni kemampuan dalam memecahkan suatu persoalan yang 

kompleks, kemampuan untuk bisa selalu critical thingking, kemampuan 

untuk berkreativitas, serta kemampuan dalam menggunakan teknologi untuk 

mencari, mengidentifikasi, mengevaluasi, dan menggunakan informasi yang 

didapatkan.
16

  

Penelitian yang dilakukan oleh Yantaris dan Ardi dengan adanya 

pengembangan bahan ajar media interaktif berbasis aplikasi android, yang 

dihasilkan valid dan praktis. Produk yang kembangkan memiliki rata-rata 

validitas 93% dengan kategori sangat valid, dan rata-rata praktikalitas dari 

guru 97,5% dan dari peserta didik 92,58% dengan kategori sangat praktis.
17

 

                                                             
16 Iwan Hermawan, “Kebijakan Pengembangan Guru di Era Society 5.0,” JIEMAN: Journal of 
Islamic Educational Management 1, no. 3 (Desember 2020): 122. 
17 Bintang Yantaris, dan Ardi., “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif berbasis Aplikasi Android 
tentang Materi Sel dan Bioproses Sel untuk Peserta Didik Kelas XI Semester 1 di SMAN 13 
Padang,” Biodidaktika: Jurnal Biologi dan Pembelajarannya 17, no. 1 (2022):82-83. 
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Hal ini diperkuat dengan adanya pernyataan dari Faturrahman dan Sobry, 

yang menyatakan bahwa peserta didik dapat menyerap suatu materi sebanyak 

70% dari apa yang dikerjakan, 50% dari apa yang didengar dan dilihat 

(audiovisual), sehingga rincian tersebut dari yang dilihatnya hanya 30%, dari 

yang didengarnya hanya 20%, dan dari yang dibaca hanya 10%”.
18

 Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis information 

and communication technology (ICT), dapat meningkatkan keinginan dan 

minat belajar peserta didik ditengah maraknya era society 5.0.  

Berdasarkan hasil wawancara langsung dengan guru mata pelajaran 

biologi di sekolah MA Ma’arif Ambulu Jember, pada hari Sabtu, 17 

September 2022, pukul 09.00 WIB,  diperoleh keterangan bahwa tipe belajar 

peserta didik kategori audiovisual, yakni suka belajar dengan gambar dan 

mendengarkan penjelasan. Dalam kegiatan belajar mengajar di kelas, ada 

berbagai materi dalam mata pelajaran inti yang sulit difahami oleh peserta 

didik, khususnya pada materi plantae yakni jenis-jenis tumbuhan yang ada 

disekitar berdasarkan identitas tumbuhan yang benar, serta asal habitat dalam 

sistem klasifikasi. Materi ini tergolong dalam materi yang sulit dipahami 

peserta didik di kelas, karena hasil belajar peserta didik yang dirasa masih 

kurang, yakni hampir 60% dari 33 peserta didik di kelas X IPA 1 berada di 

bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75. Guru sudah berusaha 

memanfaatkan berbagai media bahkan sumber belajar konvensional, seperti 

                                                             
18 Pupuh Faturrahman, dan M. Sobry Sutikno., Strategi Belajar Mengajar (Bandung: Refika 
Aditama, 2010), 3. 
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LKS, kamus, buku paket, dll, akan tetapi pada kenyataannya peserta didik 

masih sulit untuk memahami materi tersebut.  

Hasil wawancara dengan guru biologi juga mendapatkan keterangan 

bahwa terkadang metode menghafal yang diterapkan oleh guru kepada 

peserta didik tidak memberikan feedback yang baik untuk memahami nama 

ilmiah beberapa tumbuhan yang ada di sekitarnya, dan juga pencarian nama 

ilmiah di internet tidak diarahkan pada website pencarian sesuai dengan KITT 

(Kode International Tata Nama Tumbuhan) yang benar. Sehingga 

berdasarkan penjelasan tersebut, kendala utama dalam pembelajaran biologi 

ini ialah kurangnya minat peserta didik dalam memanfaatkan media 

pembelajaran konvensional yang digunakan oleh guru. Oleh karena itu, di 

butuhkan pengembangan media pembelajaran yang menarik sesuai dengan 

tipe belajar dan kebutuhan peserta didik di dalam  kelas. Hal ini bertujuan 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran biologi, yakni termotivasi dan 

merangsang kegiatan belajar agar mudah dalam menerima dan mamahami 

materi yang mereka anggap sulit. 

Melihat keadaan tersebut, maka diperlukan inovasi media pembelajaran 

di sekolah yang dirancang dengan disertai desain yang menarik, serta 

melibatkan keaktifan peserta didik secara menyeluruh di dalam kelas dan di 

luar kelas sebagai pengenalan nyata dengan tumbuhan yang ada disekitarnya. 

Sebagai guru berupaya untuk memberikan pengetahuan tambahan terkait 

mata pelajaran inti yang harus difahami oleh peserta didik khususnya jurusan 

IPA, dengan meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik pada 
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mata pelajaran yang diampuhnya, salah satu upaya yang digunakan ialah 

menggunakan media pembelajaran berbasis digital untuk meminimalisir 

peserta didik menggunakan smartphone/handphone sebagai alat bermain di 

dalam kelas. Karena berdasarkan observasi lapangan, peserta didik seringkali 

memanfaatkan  smartphone/handphone sebagai alat bermain, bukan sebagai 

alat untuk belajar. Dengan demikian, media yang menarik dan konkret berupa 

bio-applications bisa membantu peserta didik terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran, sehingga peserta didik bisa dengan mudah menerima ide atau 

gagasan materi dengan baik dan tepat. 

Sebagaimana dengan penjelasan di atas, teori pendukung oleh Hamalik 

dalam Rohman dan Sofan, mengemukakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dengan menarik dapat 

mendorong motivasi dan minat baru, serta merangsang kegiatan belajar 

mengajar dengan baik. Selain membangkitkan motivasi dan minat peserta 

didik, media pembelajaran juga dapat membantu meningkatkan pemahaman, 

menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran 

data dan memadatkan informasi.
19

 Hal ini diperkuat oleh penelitian yang 

dilakukan Waldopo bahwa kebutuhan media pembelajaran interaktif 

memberikan hasil 90% sebagian besar guru membutuhkan program tersebut 

untuk menunjang kegiatan pembelajaran peserta didik di sekolah.
20

 Dengan 

demikian, sesuai dengan hasil wawancara guru MA Ma’arif Ambulu Jember 

                                                             
19 Muhammad Rohman, dan Sofan Amri., Strategi dan Desain Pengembangan Sistem 
Pembelajaran (Jakarta: Prestasi Pustakaraya, 2013), 161. 
20 Waldopo, “Analisis Kebutuhan terhadap Program Multi Media Interaktif sebagai Media 
Pembelajaran,” Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan 17, no. 2 (Maret 2011): 248-249. 
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dibutuhkan media pembelajaran interaktif berbasis android sebagai penunjang 

pembelajaran peserta didik di sekolah. 

Hasil penyebaran angket yang dilakukan secara langsung kepada 32 

siswa kelas X jurusan IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember pada tanggal 16 

Desember 2022 pukul 09.00 WIB, memperoleh hasil bahwa sebanyak 62,5% 

antusias mengikuti pembelajaran biologi; 90,6% berpendapat bahwa materi 

pelajaran plantae tergolong dalam salah satu pembelajaran yang relatif sulit; 

78,1% tertarik dengan media pembelajaran digital yang disebabkan oleh 

alasan bahwa media pembelajaran konvensional itu membosankan dan 

kebanyakan tidak menarik karena cenderung tidak berwarna (hitam putih). 

Dengan demikian, berdasarkan hasil asumsi di atas maupun gambaran yang 

telah di uraikan, peserta didik kelas X IPA 1 tertarik jika guru menggunakan 

pembelajaran digital, yakni media pembelajaran interactive learning bio-

applications. Hal ini disebabkan karena di MA Ma’arif Ambulu Jember 

cenderung menggunakan media pembelajaran konvensional dibandingkan 

media pembelajaran berbasis teknologi.  

Materi plantae menurut salah satu peserta didik disana berpendapat 

bahwa, materi yang sukar difahami karena banyaknya nama ilmiah. Hal ini 

dikuatkan oleh penelitian yang dilakukan Kusumarini, Eling, dan Chasnah 

bahwa materi plantae adalah materi dengan cakupan yang relatif luas, karena 

berbagai devisi berada di dalamnya seperti Bryophyta, Pteridophyta, dan 

Spermatophyta. Di samping itu, terdapat istilah dalam bahasa ilmiah yang 
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masih asing dan perlu penafsiran terlebih dahulu.
21

 Berdasarkan penjelasan 

tersebut, peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik 

dalam memahamkan materi pelajaran yang akan disampaikan sesuai dengan 

katakteristik materi plantae, sehingga penelitian ini tertarik untuk 

mengembangkan, sebagai proses penyelesaian masalah yang ada di MA 

Ma’arif Ambulu Jember dalam bentuk media interactive learning bio-

applications dengan manfaat dan latar belakang yang telah diuraikan 

sebelumnya.  

Penggunaan media interactive mampu mengurangi kesulitan belajar 

peserta didik, hal ini dikuatkan oleh penelitian yang dilakukan Sumarsono, 

Anisah, dan Iswahyuni bahwa media interactive sangat mendukung dan 

membantu peserta didik dalam memahami pengetahuan baru dari suatu materi 

yang akan dipelajari, dengan karakteristik materi yang cukup kompleks.
22

 

Materi tersebut ialah materi plantae yang akan dikembangkan pada media 

pembelajaran, penetapan materi tersebut sebagai objek penelitian dikuatkan 

dengan hasil wawancara dengan waka kurikulum yang menyatakan bahwa di 

MA Ma’arif Ambulu Jember masih menggunakan Kurikulum 2013, karena 

tingkatan sekolah yang berbasis madrasah membuat penerapan Kurikulum 

Merdeka diaplikasikan pada tahun pembelajaran selanjutnya. Sehingga, 

                                                             
21 Niken Kusumarini, Eling Purwantoyo, dan Chasnah., “Efektivitas Kunci Determinasi Bergambar 
dengan Penerapan Model STAD pada Materi Plantae,” Unnes Journal of Biology Education 1, no. 
1 (2012): 21. 
22 Adi Sumarsono, Anisah, dan Iswahyuni., “Media Interaktif sebagai Optimalisasi Pemahaman 
Materi Permainan Bola Tangan,” Jurnal Pendidikan Jasmani Indonesia 15, no. 1 (2019): 10. 
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pernyataan ini mendukung penuh terlaksananya penelitian pada materi 

plantae yang cenderung masih mengunakan Kurikulum 2013.  

Masalah minimnya media pembelajaran berbasis digital yang ada di MA 

Ma’arif Ambulu Jember serta Kurikulum 2013 yang masih diterapkan, dan 

respons peserta didik yang baik, memberikan inovasi media pembelajaran 

baru. Media ini dapat membantu guru menyampaikan materi pengenalan 

terhadap jenis-jenis tumbuhan dengan disertai identitas tumbuhan yang benar, 

serta asal habitat dalam sistem klasifikasi. Kegiatan identifikasi yang 

dilakukan peserta didik berdasarkan penjelasan tersebut, dapat memahamkan 

materi secara mendalam terkait bagaimana melakukan penentuan nama jenis 

tingkat takson yang sudah disepakati oleh Kode International Tata Nama 

Tumbuhan (KITT). Tampilan media pembelajaran yang akan dibuat  

disempurnakan dengan teknologi yang menarik, seperti fasilitas castom 

animation, video pembelajaran, materi digital, dll, untuk lebih memahamkan 

bagaimana pengenalan terhadap jenis-jenis tumbuhan yang baik dan benar.  

Berdasarkan latar belakang di atas, perlu dilakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Interactive Learning Bio-Applications pada 

Materi Plantae untuk Siswa Kelas X IPA di MA Ma’arif Ambulu 

Jember”.  
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian dan pengembangan berdasarkan latar 

belakang yang sudah di paparkan di atas, sebagai berikut: 

1. Bagaimana Kevalidan Media Interactive Learning Bio-Applications pada 

Materi Plantae Kelas X IPA Siswa MA Ma’arif Ambulu Jember ? 

2. Bagaimana Respons Peserta Didik terhadap Pengembangan Media 

Interactive Learning Bio-Applications pada Materi Plantae Kelas X IPA 

Siswa MA Ma’arif Ambulu Jember ? 

3. Bagaimana Tingkat Efektivitas Pengembangan Media Interactive 

Learning Bio-Applications pada Materi Plantae Kelas X IPA Siswa MA 

Ma’arif Ambulu Jember ? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas maka tujuan 

penelitian yang ingin dicapai sebagai berikut : 

1. Untuk Mendeskripsikan Kevalidan Media Interactive Learning Bio-

Applications pada Materi Plantae Kelas X IPA Siswa MA Ma’arif 

Ambulu Jember. 

2. Untuk Mendeskripsikan Respons Peserta Didik terhadap Pengembangan 

Media Interactive Learning Bio-Applications pada Materi Plantae Kelas 

X IPA Siswa MA Ma’arif Ambulu Jember. 

3. Untuk Mengukur Tingkat Efektivitas Pengembangan Media Interactive 

Learning Bio-Applications pada Materi Plantae Kelas X IPA Siswa MA 

Ma’arif Ambulu Jember. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini, diantaranya:  

1. Media pembelajaran bio-applications menghasilkan output berupa file 

apk (Application Package file) yang dapat diaplikasikan pada 

smartphone android. 

2. Materi yang tersedia pada media pembelajaran ini adalah materi biologi 

kelas X SMA/MA dengan Kompetensi Dasar (KD) 3.8 memuat materi 

Plantae, berdasarkan jenis-jenis tumbuhan dengan disertai identitas atau 

jati diri tumbuhan yang benar, serta asal habitat dalam sistem klasifikasi. 

3. Media bio-applications yang dikembangkan disertai dengan website 

pencarian/portal-portal penyedia basis data daring nama ilmiah tumbuhan 

sesuai dengan KITT (Kode Internasional Tata Nama Tumbuhan). 

4. Media bio-applications mencakup atas redaksi aplikasi, standar 

kompetensi, ketercapaian kompetensi materi, materi pembelajaran dan 

contoh atas materi yang diambil sesuai dengan hasil analisis kebutuhan, 

video pembelajaran, evaluasi pembelajaran, daftar pustaka, serta profil 

yang berbasiskan digital literacy melalui tampilan slide powerpoint. 

5. Media bio-applications dibuat dengan menggunakan aplikasi iSpring 

suite 11 untuk membuat evaluasi pembelajaran dan mengubah file PPT 

menjadi format HTML, serta aplikasi website 2 apk untuk mengekstrak 

file PPT yang telah berformat HTML menjadi bentuk aplikasi android. 
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E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

Media pembelajaran bio-applications yang dihasilkan dari penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi pada bidang pendidikan. Sehingga, dapat 

menambah khasanah pengembangan bagi siapa saja yang 

menggunakannya. Apalagi pembelajaran yang menggunakan perangkat 

android dapat mempersiapkan lulusan anak didik yang berkompeten 

dalam literasi teknologi di masa yang akan datang, menciptakan generasi 

yang mandiri, serta dapat dijadikan rujukan oleh para peneliti selanjutnya 

terkait kajian-kajian pengembangan media pembelajaran berbasis ICT di 

era perkembangan IPTEK society 5.0. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peneliti 

Media pembelajaran bio-applications yang dihasilkan dari 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman baru, 

mengembangkan pengetahuan, serta menambah wawasan terkait 

pengembangan media pembelajaran interaktif yang dimanfaatkan 

untuk proses belajar mengajar di sekolah, dengan output berbasiskan 

android. 

b. Bagi Guru 

Media pembelajaran bio-applications yang dihasilkan dari 

penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam proses 
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penyampaian materi, menumbuhkan motivasi guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan bermanfaat 

bagi kegiatan pembelajaran, dapat menjadi pertimbangan guru dalam 

memilih media yang sesuai agar pembelajaran menjadi lebih 

bervariasi, serta sebagai alternatif maupun solusi untuk mengatasi 

permasalahan penyampaian materi yang cukup rumit di dalam kelas. 

c. Bagi Peserta Didik 

Media pembelajaran bio-applications yang dikembangkan dari 

penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan konsep 

materi peserta didik, sumber belajar yang bervariasi, serta dapat 

membantu kegiatan pembelajaran menjadi menarik, memotivasi 

peserta didik untuk belajar mandiri, kreatif, dan menjadi pemicu 

peserta didik untuk lebih tertarik dan tidak bosan terhadap materi 

yang disajikan untuk mencapai penguasaan kompetensi dalam proses 

pembelajaran.  

d. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran bio-applications yang dihasilkan dari 

penelitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan rujukan dalam 

penggunaan media pembelajaran yang tepat, serta sebagai perbaikan 

pembelajaran biologi di sekolah untuk rangka perbaikan mutu 

pendidikan dan meningkatkan hasil belajar peserta didik yang 

berkualitas. 
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e. Bagi Penelitian Lain 

Media pembelajaran bio-applications yang dihasilkan dari 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi tambahan 

terkait pemanfaatan teknologi dalam pengembangan media 

pembelajaran di sekolah, serta sebagai rujukan dalam 

mengembangkan media pembelajaran bio-applications untuk 

dijadikan inovasi baru pada penelitian selanjutnya di bidang 

pendidikan. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan penelitian dan pengembangan adalah sebagai 

berikut: 

1. Asumsi Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan media interactive learning bio-applications pada 

materi plantae untuk siswa kelas X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember 

memiliki beberapa asumsi, diantaranya : 

a. Media pengembangan bio-applications yang bisa diakses dengan 

hardware android. 

b. Media yang dikembangkan sebagian besar peserta didik dan guru 

dapat mengoperasikan hardware android serta mengakses internet 

dengan baik, sehingga dapat digunakan kapan saja dan dimana saja. 

c. Media pengembangan bio-applications yang dirancang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran jarak jauh (PJJ) dan juga 

pembelajaran offline dengan face to face. 
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d. Dengan adanya media pembelajaran ini dapat mengenalkan kepada 

peserta didik tentang manfaat lain dari samrtphone android dengan 

baik, salah satunya pemanfaatan dalam menyediakan media 

pembelajaran dan sumber belajar yang dibutuhkan, baik dalam 

mengakses informasi pembelajaran atau sekedar menyelesaikan 

tugas yang diberikan oleh guru. 

e. Bio-applications yang dibuat mampu menayangkan kembali 

informasi materi yang diperlukan oleh peserta didik, yakni materi 

Plantae (Dunia Tumbuhan) berdasarkan jenis-jenis tumbuhan dengan 

disertai identitas atau jati diri tumbuhan yang benar, serta asal habitat 

dalam sistem klasifikasi. Sehingga dapat membantu peserta didik 

yang memiliki daya tangkap relatif lambat. 

2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan media interactive learning bio-applications pada 

materi plantae untuk siswa kelas X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember 

memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya : 

a. Media pembelajaran bio-applications yang dikembangkan hanya 

sebatas media yang bisa diakses dengan hardware android. 

b. Media pembelajaran bio-applications yang dikembangkan hanya 

terbatas pada materi plantae (dunia tumbuhan) berdasarkan jenis-

jenis tumbuhan yang ada disekitar kita, dengan disertai identitas atau 

jati diri tumbuhan yang benar, serta asal habitat dalam sistem 

klasifikasi di kelas X pada KD 3.8. 
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c. Bio-applications yang dikembangkan dalam penelitian ini hanya 

dapat digunakan bila terhubung dengan jaringan internet, sehingga 

koneksi internet yang baik sangat diutamakan. 

d. Media bio-applications dikembangkan melalui model 

pengembangan ADDIE, yakni analyze (analisis), design 

(perancangan), develop (pengembangan), implement (implementasi), 

dan evaluate (evaluasi).  

e. Media bio-applications dikembangkan dalam penelitian ini melalui 

uji validasi ahli untuk mengetahui kevalidan produk berdasarkan 

aspek validasi materi, validasi media, validasi bahasa, validasi 

kepraktikalitas, respon peserta didik, dan uji coba produk untuk 

mengetahui keefektifan serta kepraktisan media yang dikembangkan. 

G. Definisi Istilah 

Media interactive learning bio-applications yang dikembangkan pada 

materi plantae untuk siswa kelas X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember, 

memiliki beberapa istilah yang digunakan. Hal ini untuk mencegah terjadinya 

kesalahan penafsiran, berikut beberapa pemaparan istilah yang digunakan 

dalam penelitian ini, diantaranya : 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE, dimana dalam penelitian ini yang pertama kali dilakukan 

ialah menganalisis kebutuhan peserta didik. Kemudian, mendesain atau 

merancang produk yang akan dibuat dan memilih layanan digital untuk 
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membuat bio-Applications. Model pengembangan ini dipilih karena 

memiliki keunggulan pada tahapan kerjanya yang sistematik. Setiap fase 

dilakukan evaluasi dan revisi dari tahapan yang dilalui, sehingga produk 

yang dihasilkan menjadi produk yang valid sebelum di uji cobakan 

kepada peserta didik. Bio-Applications dapat dibuat secara detail dengan 

berbagai komponen didalamnya, seperti redaksi aplikasi, standar 

kompetensi, ketercapaian kompetensi materi, materi pembelajaran dan 

contoh atas materi yang diambil sesuai dengan hasil analisis kebutuhan, 

video pembelajaran, evaluasi pembelajaran, daftar pustaka, serta profil 

yang berbasiskan digital literacy, sehingga dapat dijadikan media serta 

sumber belajar yang efektif pada proses pembelajaran di sekolah. 

2. Media Interactive Learning 

Media interactive learning adalah suatu alat yang digunakan untuk 

membantu guru dalam menyampaikan ide dan gagasan mengenai materi 

pelajaran dalam membantu peserta didik menerima dengan baik materi 

yang diajarkannya, sehingga pengembangan media ini peserta didik tidak 

hanya memperhatikan penyajian atau objek saja, akan tetapi dipaksa 

untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. Program interaksi 

yang dilakukan salah satunya dengan media pembelajaran berbasis ICT 

(Information and Communication Technology), yang bersinergi dengan 

meliputi teks, grafik, foto, video, animasi, musik, bahkan narasi. 
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3. Bio-applications 

Bio-applications adalah suatu program yang mengemas sebuah 

metode dan sumber pembelajaran pada materi biologi, khususnya pada 

materi plantae (dunia tumbuhan), dengan berbantuan 

smartphone/handphone yang dapat memberikan respon balik terhadap 

peserta didik dari apa yang telah diinputkan kepada aplikasi tersebut. 

Bio-applications yang dikembangkan ini berisikan tentang penjelasan 

berbagai macam informasi secara luas, lengkap, dan mudah difahami, 

mengenai ilmu pengetahuan atau khusus tentang cabang ilmu 

pengetahuan tertentu, yang tersusun secara sistematik dalam bentuk 

interactive learning. 

4. Materi Plantae 

Plantae (Dunia Tumbuhan) adalah materi tentang tafsiran 

keseluruhan klasifikasi sistem lima kingdom, yakni kingdom plantae 

yang diklasifikasikan menjadi 3 divisi (lumut “Bryophyta”, paku 

“Pteridophyta”, dan tumbuhan berbiji “Spermatophyta”). Sehingga, 

ruang lingkup materi yang digunakan dalam pengembangan media 

interactive learning bio-applications mencakup atas jenis-jenis tumbuhan 

dengan disertai identitas atau jati diri tumbuhan yang benar, serta asal 

habitat dalam sistem klasifikasi. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu merupakan uraian penelitian sebelumnya yang 

memiliki keterkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan. Pada bagian ini, 

terdapat beberapa hasil penelitian terdahulu, kemudian membuat 

ringkasannya, baik penelitian yang sudah terpublikasikan atau belum 

terpublikasikan dari skripsi, tesis, disertasi, artikel yang dimuat dijurnal 

ilmiah dan sebagainya. Sehingga, pada langkah ini akan dapat dilihat sampai 

sejauh mana orisinalitas dan perbedaan posisi penelitian yang hendak 

dilakukan.
23

 Sebagaimana dengan penjelasan ini, setelah dilakukannya 

analisis dokumen, tidak ditemukan penelitian yang benar-benar memiliki hal 

yang sama dengan penelitian ini. Oleh karena itu, pada penelitian ini 

mencantumkan beberapa hasil penelitian yang dianggap relevan atau yang 

hampir sama dengan penelitian yang akan dilakukan. Adapun penelitian yang 

relevan dengan judul “Pengembangan Media Interactive Learning Bio-

Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas X IPA Di MA Ma’arif 

Ambulu Jember” diantaranya : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Bintang Yantaris dan Ardi dengan judul 

“Pengembangan Bahan Ajar Interaktif berbasis Aplikasi Android tentang 

Materi Sel dan Bioproses Sel untuk Peserta Didik Kelas XI Semester 1 di 

                                                             
23 Tim Penyusun IAIN Jember, Pedoman Penulisan Karya Ilmiah (Jember: IAIN Jember, 2020), 40. 
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SMAN 13 Padang”.
24

 Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan (development reserach) yang bertujuan untuk 

menghasilkan bahan ajar interaktif berbasis aplikasi android guna 

membantu peserta didik memahami materi sel dan bioproses sel. Model 

tahapan yang digunakan dalam pengembangan ini ialah 4D yang telah 

dimodifikasi menjadi 3 tahapan, yaitu define (pendefisian), design 

(perencanaan), dan develop (pengembangan). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa bahan ajar interaktif berbasis aplikasi android yang 

dihasilkan valid dan praktis. Produk yang peneliti kembangkan memiliki 

rata-rata validitas 93% dengan kategori sangat valid, dan rata-rata 

praktikalitas dari guru 97,5%, serta dari peserta didik 92,8% dengan 

kategori sangat praktis. 

2. Penelitian Dicky Frediansyah dan Dede Nuraida dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Aplikasi Android 

berbantu Smart Apps Creator (SAC) pada Materi Plantae”.
25

 Jenis 

penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) yang bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran aplikasi pada materi biologi khususnya plantae semester II 

untuk mengetahui seberapa tinggi tingkat keterampilan peserta didik 

yang di dalam kelas. Produk yang dikembangkan menggunakan model 

                                                             
24 Yantaris, dan Ardi., “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif berbasis Aplikasi Android tentang 
Materi Sel dan Bioproses Sel untuk Peserta Didik Kelas XI Semester 1 di SMAN 13 Padang,” 76-84. 
25 Dicky Frediansyah, dan Dede Nuraida., “Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Aplikasi 
Android berbantuan Smart Apps Creator (SAC) pada Materi Plantae,” Prosiding Seminar Nasional 
Penelitian dan Pengabdian Masyarakat. (Program Studi Pendidikan Biologi: Universitas PGRI 
Ronggolawe, 2022), 492-494. 
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desain media pembelajaran ADDIE, yang terdiri atas 5 tahap, yaitu 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian 

untuk mengembangkan model ADDIE ini hanya dilakukan sampai pada 

tahap pengembangan. Hal ini dikarenakan tujuan dari penelitian ini 

hanya untuk mengembangkan dan menciptakan media pembelajaran 

yang efektif yang akan dilaksanakan berdasarkan evaluasi verifikator. 

Sehingga, hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran berbasis 

aplikasi andorid berbantu Smart Apps Creator (SAC) telah berhasil 

dibuat, dan termasuk dalam kategori media yang sangat baik sebagai 

media pembelajaran. Berdasarkan pengumpulan data validasi yang telah 

dilakukan oleh penilaian validator diperoleh persentase rata-rata sebesar 

90,77% dengan kategori sangat valid, maka media pembelajaran berbasis 

andorid berbantu Smart Apps Creator (SAC) sudah valid digunakan 

dalam pembelajaran biologi. 

3. Penelitian Okthalia Varrel Anindhita dengan judul “Pengembangan 

Aplikasi berbasis Android untuk Melatihkan Keterampilan Berfikir 

Tingkat Tinggi Siswa SMA Kelas X pada Materi Fungi”.
26

 Jenis 

penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) yang bertujuan menghasilkan media digital 

berupa aplikasi berbasis android untuk melatihkan keterampilan berfikir 

tingkat tinggi peserta didik pada materi fungi yang valid, praktis, dan 

                                                             
26 Okthalia Varrel Anindhita, “Pengembangan Aplikasi berbasis Android untuk Melatihkan 
Keterampilan Berfikir Tingkat Tinggi Siswa SMA Kelas X pada Materi Fungi,” BioEdu: Berkala 
Ilmiah Pendidikan Biologi 11, no. 3 (2022): 701-710. 
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efektif. Adapun model tahapan yang digunakan dalam pengembangan ini 

ialah ASSURE, yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu analyze learner 

characteristics; state standards and objectives; select, modify, or design 

medias; utilize materials; require learners response; dan evaluate. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berupa 

aplikasi berbasis android ‘FungiPocket’ untuk melatih keterampilan 

berfikir tingkat tinggi untuk siswa kelas X SMA pada materi fungi valid, 

praktis, dan efektif. Hal ini dibuktikan dengan adanya hasil validitas 

aplikasi 95% dengan kriteria sangat valid. Kepraktisan aplikasi 

memperoleh skor 86% dengan kriteria sangat praktis, dan efektivitas 

aplikasi memperoleh skor 0,85 dengan kriteria sangat efektif. 

4. Penelitian Anggraini, Wan Syafi’i, dan Firdaus L. N dengan judul 

“Pengembangan Ensiklopedia Mini Kingdom Plantae berbasis Android 

untuk Pembelajaran Biologi SMA Kelas X”.
27

 Jenis penelitian yang 

digunakan adalah jenis penelitian Research and Development (R&D) 

yang bertujuan untuk menghasilkan ensiklopedia mini kingdom plantae 

berbasis android untuk pembelajaran biologi kelas X SMA yang layak 

digunakan ditinjau dari aspek kevalidan dan kepraktisannya. Produk yang 

dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Sehingga, hasil 

penelitian ditinjau dari aspek materi, bahasa, penyajian, tampilan, dan 

                                                             
27 Anggraini, Wan Syafi’i, dan Firdaus L. N., “Pengembangan Ensiklopedia Mini Kingdom Plantae 
berbasis Android untuk Pembelajaran Biologi SMA Kelas X,” Jurnal Biogenesis 18, no. 2 (2022): 
124-129. 
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penggunakaan, maka ensiklopedia mini kingdom plantae berbasis 

android sangat layak digunakan sebagai sumber belajar untuk 

pembelajaran biologi kelas X SMA, dengan perolehan skor kelayakan 

90,45% dalam kategori sangat layak. Skor kelayakan diperoleh 

berdasarkan skor kevalidan 91,7% dalam kategori sangat valid, dan skor 

kepraktisan 89,2% dalam kategori sangat praktis. 

5. Penelitian Suci Elsayu Syafir, Relsas Yogica, Ardi, dan Heffi Alberida 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Android 

pada Materi Jamur untuk Peserta Didik Kelas X SMA/MA”.
28

 Jenis 

penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian pengembangan yang 

bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis android 

menggunakan adobe flash profesional CS6 pada materi fungi bagi siswa 

kelas X yang valid dan praktis. Adapun model pengembangan yang 

digunakan ialah model IDI (Instructional Development Institute), dengan 

3 tahapan yaitu pendefinisian (define), pengembangan (develop), dan 

penilaian (evaluate). Sehingga, hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis andorid menggunakan adobe flash 

profesional CS6 pada materi fungi bagi siswa kelas X yang telah 

dikembangkan mempunyai rata-rata nilai validitas 87,4% dengan 

kategori valid, dan mempunyai rata-rata nilai praktikalitas 91,1% oleh 

                                                             
28 Suci Elsayu Syafir, Relsas Yogica, Ardi, dan Heffi Alberida., “Pengembangan Media 
Pembelajaran berbasis Android pada Materi Jamur untuk Peserta Didik Kelas X SMA/MA,” Ruang-
Ruang Kelas: Jurnal Pendidikan Biologi 2, no. 1 (2022): 17-21. 
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guru dengan kategori sangat praktis, dan 87,9% oleh peserta didik 

dengan kategori praktis. 

Kelima penelitian yang relevan di atas dapat kita lihat perbandingannya 

yang disajikan pada Tabel 2.1 berikut ini: 

Tabel 2.1 

Perbandingan Peneliti Terdahulu dengan Peneliti yang akan 

dilakukan 

No. 
Nama dan Judul 

Penelitian 
Persamaan dan Perbedaan  

1. 

Bintang Yantaris 

dan Ardi dengan 

judul 

“Pengembangan 

Bahan Ajar 

Interaktif berbasis 

Aplikasi Android 

tentang Materi Sel 

dan Bioproses Sel 

untuk Peserta Didik 

Kelas XI Semester 

1 di SMAN 13 

Padang”.
29

 

Persamaan  

 Jenis penelitian yang digunakan ialah 
penelitian pengembangan (development 

reserach). 

 Produk pembelajaran yang 
dikembangkan berupa aplikasi berbasis 

android. 

Perbedaan  

 Model pengembangan yang digunakan 

ialah model 4D yang telah 

dimodifikasi. Sedangkan pada 

penelitian ini model pengembangan 

yang digunakan ialah model ADDIE. 

 Materi dalam produk pembelajaran 
yang dikembangkan pada aplikasi 

berbasis android ialah sel dan bioproses 

sel. Sedangkan pada penelitian ini 

materi yang digunakan ialah plantae. 

 Pengembangan produk pembelajaran 
digunakan sebagai bahan ajar. 

Sedangkan pada penelitian ini sebagai 

media pembelajaran. 

2. 

Dicky Frediansyah 

dan Dede Nuraida 

dengan judul 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

berbasis Aplikasi  

Persamaan  

 Jenis penelitian yang digunakan ialah 
penelitian pengembangan (development 

reserach). 

 Media pembelajaran yang 
dikembangkan berupa aplikasi berbasis 

android. 

                                                             
29 Yantaris, dan Ardi., “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif berbasis Aplikasi Android tentang 
Materi Sel dan Bioproses Sel untuk Peserta Didik Kelas XI Semester 1 di SMAN 13 Padang,” 76-84. 
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No. 
Nama dan Judul 

Penelitian 
Persamaan dan Perbedaan  

 

Android berbantu 

Smart Apps 

Creator (SAC) 

pada Materi 

Plantae”.
30

 

 Model pengembangan yang digunakan 
ialah ADDIE. 

 Materi yang digunakan dalam media 
pembelajaran sama-sama memakai 

materi plantae. 

Perbedaan  

 Penelitian untuk mengembangkan 

media pembelajaran model ADDIE 

hanya dilakukan sampai pada tahap 

pengembangan. Sedangkan, pada 

penelitian ini model ADDIE dilakukan 

sampai tahap evaluasi. 

 Pengembangan media pembelajaran 
yang digunakan untuk membuat 

aplikasi berbasis android ialah dengan 

smart apps creator (SAC). Sedangkan 

pada penelitian ini menggunakan 

aplikasi website 2 apk. 

3. 

Okthalia Varrel 

Anindhita dengan 

judul 

“Pengembangan 

Aplikasi berbasis 

Android untuk 

Melatihkan 

Keterampilan 

Berfikir Tingkat 

Tinggi Siswa SMA 

Kelas X pada 

Materi Fungi”.
31

 

Persamaan 

 Jenis penelitian yang digunakan ialah 

penelitian pengembangan (development 

reserach). 

 Media pembelajaran yang 
dikembangkan berupa aplikasi berbasis 

android. 

Perbedaan  

 Model pengembangan yang digunakan 
ialah model ASSURE. Sedangkan pada 

penelitian ini model pengembangan 

yang digunakan ialah model ADDIE. 

 Materi dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan ialah Fungi. Sedangkan 

pada penelitian ini materi yang 

digunakan ialah plantae. 

4. 

Anggraini, Wan 

Syafi’i, dan Firdaus 

L. N dengan judul 

“Pengembangan 

Ensiklopedia Mini  

Persamaan 

 Jenis penelitian yang digunakan ialah 
penelitian research and development 

(R&D). 

                                                             
30 Frediansyah, dan Nuraida., ““Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Aplikasi Android 
berbantuan Smart Apps Creator (SAC) pada Materi Plantae,” 492-494. 
31 Anindhita, “Pengembangan Aplikasi berbasis Android untuk Melatihkan Keterampilan Berfikir 
Tingkat Tinggi Siswa SMA Kelas X pada Materi Fungi,” 701-710. 
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No. 
Nama dan Judul 

Penelitian 
Persamaan dan Perbedaan 

 Kingdom Plantae 

berbasis Android 

untuk 

Pembelajaran 

Biologi SMA Kelas 

X”.
32

 

 Produk pengembangan sama-sama 
berbasis android. 

 Materi yang digunakan dalam produk 
pembelajaran sama-sama memakai 

materi plantae. 

 Model pengembangan yang digunakan 

ialah ADDIE. 

Perbedaan  

 Produk pembelajaran yang 
dikembangkan berupa ensiklopedia 

mini. Sedangkan pada penelitian ini 

yang dikembangkan berupa aplikasi. 

5. 

Suci Elsayu Syafir, 

Relsas Yogica, 

Ardi, dan Heffi 

Alberida (2022) 

dengan judul 
“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

berbasis Android 

pada Materi Jamur 

untuk Peserta Didik 

Kelas X 

SMA/MA.
33

 

Persamaan  

 Jenis penelitian yang digunakan ialah 
penelitian pengembangan (development 

reserach). 

 Media pembelajaran yang 
dikembangkan berupa aplikasi berbasis 

andorid. 

Perbedaan  

 Model pengembangan yang digunakan 
ialah model IDI. Sedangkan pada 

penelitian ini model pengembangan 

yang digunakan ialah model ADDIE. 

 Materi dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan ialah Fungi. Sedangkan 

pada penelitian ini materi yang 

digunakan ialah plantae. 

 Pengembangan media pembelajaran 
yang digunakan untuk membuat 

aplikasi berbasis android ialah dengan 

adobe flash profesional CS6. 

Sedangkan pada penelitian ini 

menggunakan aplikasi website 2 apk. 

Berdasarkan kelima penelitian yang relevan di atas menurut pengamatan 

peneliti, penelitian terkait pengembangan media interactive learning bio-

                                                             
32 Anggraini, Syafi’i, dan Firdaus., “Pengembangan Ensiklopedia Mini Kingdom Plantae berbasis 
Android untuk Pembelajaran Biologi SMA Kelas X,” 124-129. 
33 Syafir, Yogica, Ardi, dan Alberida., “Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Android pada 
Materi Jamur untuk Peserta Didik Kelas X SMA/MA,” 17-21. 
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applications  untuk menunjang pembelajaran dalam menerima dan 

memahami materi yang dianggap sulit masih terbilang langka. Hal ini 

membuat penelitian menjadi sangat urgent dilakukan terutama untuk 

pembelajaran dunia tumbuhan (plantae) yang banyak menggunakan istilah 

latin. Kebaruan penelitian ini terletak pada desain pengembangan dan 

sistematika penyajian media, yakni media yang dikembangkan di desain 

menggunakan aplikasi iSpring suite 11 dan website 2 apk. Sedangkan 

sistematika penyajian media tersusun dalam bentuk interactive learning yang 

terletak pada halaman pembuka dan halaman evaluasi pembelajaran, dengan 

interactive yang dilakukan langsung oleh mesin media bio-applications. 

Maka dari itu, bio-applications dirancang sebagai media yang efektif dan 

efisien jika digunakan dalam pembelajaran, berisi berbagai macam informasi 

secara luas, lengkap, dan mudah difahami, mengenai ilmu pengetahuan atau 

khusus tentang cabang ilmu pengetahuan tertentu. 

B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan 

a. Pengertian Umum 

Penelitian dan pengembangan merupakan suatu usaha 

pengembangan produk yang akan digunakan. Penelitian dan 

pengembangan ini dapat dikatakan sebagai metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifannya. Sehingga, menurut Borg and Gall dikatakan sebagai 

metode “a process used develop and validate educational 
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product”.
34

 Oleh karena itu, penelitian ini sebagai suatu usaha untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan 

dalam proses pembelajaran, yang bersifat longitudinal atau 

bertahap.
35

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, penelitian dan pengembangan  

dapat disimpulkan sebagai suatu metode penelitian yang digunakan 

untuk mendesain dan menguji keefektifitasan sebuah produk 

pembelajaran, karena berusaha untuk menciptakan suatu produk baru 

berdasarkan potensi masalah yang ditemui dalam lingkup sekolah 

bahkan produk lama yang telah digunakan. Sehingga, produk baru 

yang dihasilkan bertujuan untuk menyempurnakan atau 

memperbaiki. Dengan demikian, produk yang dimaksud dalam 

penelitian ini tidak hanya sebatas materi pembelajaran dan sumber 

belajar, akan tetapi juga meliputi software, seperti program komputer 

untuk pembelajaran, pelatihan, bimbingan, serta evaluasi 

pembelajaran,dll. Maka dari itu, media yang dihasilkan dari 

pengembangan ini berupa media pembelajaran dalam bentuk 

perangkat lunak berupa Applications Interactive Leraning berbasis 

ICT. 

 

 

                                                             
34 Borg W. R., and Gall M. D., Educational Research: An Intruction, 4th edition (London: Longman 

Inc, 1983), 772. 
35 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D  (Bandung: Alfabeta, 

2010), 407. 
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b. Macam-Macam Model Pengembangan 

Pada penelitian dan pengembangan memiliki berbagai macam 

model untuk proses pengembangan produk pembelajaran dalam 

dunia pendidikan. Macam-macam model pengembangan tersebut 

diantaranya :
36

  

1) Model Pengembangan ADDIE 

Model ADDIE merupakan singkatan dari tahapan- tahapan 

yang harus dilakukan untuk mengembangkan desain 

pembelajaran yang terdiri dari analyze (analisis), design 

(perancangan), develop (pengembangan), implement 

(implementasi), dan evaluate (evaluasi). Model ADDIE ini 

digunakan untuk mengambarkan pendekatan sistematis untuk 

pengembangan pembelajaran. Pada umumnya, model ADDIE 

ini digunakan karena kerangka kerja yang relatif sederhana 

berguna untuk merancang pembelajaran, dimana prosesnya 

dapat diterapkan dalam berbagai pengaturan karena strukturnya 

yang umum.  

2) Model Pengembangan Dick and Carey 

Model Dick and Carey merupakan suatu model 

pengembangan yang dikembangkan melalui pendekatan sistem 

(System Approach). Model ini terdiri atas beberapa komponen 

yang diperlukan untuk membuat rancangan aktifitas 

                                                             
36 Risa Nur Sa’adah, dan Wahyu., Metode Penelitian R&D (Research and Development) (Malang: 

CV. Literasi Nusantara Abadi, 2020), 30-34.  
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pembelajaran yang lebih besar. Setiap langkah memiliki maksud 

dan tujuan yang jelas, dengan kata lain sistem yang terdapat 

pada  Model Dick and Carey sangat ringkas, namun isinya padat 

dan jelas dari satu urutan ke urutan berikutnya. Berikut sepuluh 

langkah untuk pengembangan model Dick and Carey, 

diantaranya : (a) Analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi 

tujuan, (b) Analisis instruksional, (c) Analisis pembelajar dan 

konteks, (d) Merumuskan tujuan performansi, (e) 

Mengembangkan instrumen penilaian, (f) Mengembangkan 

strategi pembelajaran, (g) Mengembangkan dan memilih materi 

pembelajaran, (h) Melakukan evaluasi formatif, (i) Melakukan 

revisi, (j) Merancang dan melakukan evaluasi sumatif. 

3) Model Pengembangan Borg & Gall 

Model Borg & Gall merupakan suatu proses model 

pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk baru dengan mengikuti langkah-langkah 

siklus, prosedural, dan deskriptif. Model pengembangan ini 

dilakukan uji coba lapangan, yang kemudian di evaluasi dan di 

sempurnakan sampai temuan penelitian tersebut memenuhi 

kriteria efektivitas, kualitas tertentu atau standar tertentu. Revisi 

model pengembangan Borg & Gall dilakukan setelah uji coba 

perseorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. 

Berikut sepuluh langkah untuk pengembangan model Borg & 
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Gall, diantaranya : (a) Analisis kebutuhan, (b) Perencanaan 

media, (c) Pengembangan produk, (d) Uji coba perseorangan, 

(e) Revisi, (f) Uji coba kelompok kecil, (g) Revisi, (h) Uji coba 

lapangan, (i) Revisi, (j) Penyebaran dan laporan. 

4) Model Pengembangan Sadiman 

Model Sadiman merupakan model pengembangan yang 

digunakan untuk mengukur kelayakan media. Pada model ini 

memiliki depalan tahapan, diantaranya : (a) Identifikasi 

kebutuhan, (b) Perumusan tujuan, (c) Pengembangan materi, (d) 

Pengembangan alat evaluasi, (e) Produksi, (f) Validasi, (g) 

Revisi, (h) Media siap untuk digunakan. 

2. Model Pengembangan ADDIE 

a. Pengertian Umum 

Model pengembangan ADDIE merupakan salah satu model 

yang dapat digunakan dalam penelitian pengembangan untuk 

menghasilkan suatu produk yang dapat digunakan pada saat 

pembelajaran. Menurut Branch dalam buku Instructional Design: 

The ADDIE Approach, menjelaskan bahwa salah satu fungsi dari 

model ini ialah:
37

 

 ADDIE is merely a process that serves as a guiding framework 

for complex situations, it is appropriate for developing 

educational products and other learning resources. 

 

                                                             
37 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach (New York Dordrecht 
Heidelberg London: Springer, 2009), 2. 
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Artinya, ADDIE hanyalah sebuah proses yang berfungsi sebagai 

panduan yang kompleks, sehingga tepat untuk mengembangkan 

produk pendidikan dan sumber belajar lainnya. Adapun prinsip 

model ADIIE ini ialah:
38

 

The fundamental tenet of ADDIE is that all planned activities 

focus on guiding the student as she or he constructs knowledge 

in some learning space. 

 

Artinya, prinsip dasar ADDIE adalah semua kegiatan direncanakan 

berfokus pada membimbing peserta didik saat mereka membangun 

pengetahuan di beberapa ruang belajar. Dengan demikian, tahapan 

dari konsep ADDIE tersebut terdiri atas analyze, design, develop, 

implement, dan evaluate. Kelima tahapan tersebut merupakan 

panduan bagi peneliti untuk menciptakan suatu produk yang dapat 

digunakan pada saat pembelajaran. Proses pengembangannya 

berurutan namun interaktif, yaitu hasil evaluasi setiap tahap dapat 

digunakan untuk pengembangan tahap berikutnya.
39 

b. Tahapan Model ADDIE 

1) Analyze (analisis) 

Analisis merupakan tahapan pertama dalam model ADDIE 

yang mengidentifikasi kemungkinan penyebab kesenjangan 

kinerja. Berikut beberapa analisis yang dilakukan diantaranya :  

                                                             
38 Branch, 3. 
39 Amir Hamzah, Metode Penelitian dan Pengembangan (Malang: Literasi Nusantara, 2019), 33. 
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a) Analisis Kinerja, dimana pada tahap ini mulai dimunculkan 

masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran.
40

 

Masalah tersebut dianalisis untuk menghasilkan pernyataan 

terkait sebuah permasalahan, mengidentifikasi 

penyebabnya, dan mencari solusi dari kesenjangan atau 

masalah tersebut.
41

 

b) Analisis Peserta Didik, dilakukan dengan tujuan untuk 

menganalisis karakteristik peserta didik, baik dari kapasitas 

belajarnya, pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam 

proses pembelajaran.
42

 

c) Analisis Kebutuhan, dilakukan untuk mengetahui 

identifikasi materi agar relevan dengan pengembangan 

media pembelajaran yang digunakan di sekolah. Analisis ini 

dapat dijadikan dasar untuk menyusun rumusan tujuan 

pembelajaran.
43

 

d) Analisis Tujuan Pembelajaran, dilakukan untuk menentukan 

kemampuan atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh 

peserta didik.
44

 Hal ini bertujuan untuk menghasilkan 

                                                             
40 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model,” Educational 
Journal 3, no. 1 (Juni 2019): 36. 
41 Branch,  Instructiobal Design: The ADDIE Approach, 24. 
42 I Made Tegeh, I Nyoman Jampel, dan Ketut Pudjawan, Model Penelitian Pengembangan 
(Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014), 42. 
43 Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model,” 36. 
44 Cahyadi, 36. 
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penyelesaian dalam mengatasi permasalahan dalam proses 

pembelajaran.
45

 

2) Design (perancangan) 

The purpose of the Design phase is to verify the desired 

performances and appropriate testing methods.  

 

Artinya, tujuan dari tahapan design/perancangan ialah untuk 

memverifikasi kinerja yang diinginkan dan metode pengujian 

yang sesuai.
46

 Pada tahap desain ini meliputi proses perancangan 

skenario produk pembelajaran yang akan dikembangkan.
47

 

3) Develop (pengembangan) 

The purpose of the Develop phase is to generate and 

validate the learning resources. 

 

Artinya, tujuan dari tahapan pengembangan ialah untuk 

menghasilkan dan melakukan validasi produk pembelajaran 

yang dipilih.
48

 Langkah pengembangan dalam tahap ini meliputi 

kegiatan membuat dan memodifikasi media pembelajaran yang 

telah disusun kerangka konseptualnya. Sehingga, media yang 

dihasilkan tersebut siap diimplementasikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran.
49

 

4) Implement (implementasi) 

The purpose of the phase is to prepare the learning 

environment and engage the students. 

                                                             
45 Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, 24. 
46 Branch, 59. 
47 Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model,” 36-37. 
48 Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, 18. 
49 Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model,” 37. 
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Artinya, tujuan dari tahapan implementasi ialah untuk 

mempersiapkan lingkungan belajar dan melibatkan peserta 

didik.
50

 Tahap ini dilakukan untuk menerapkan produk 

pembelajaran yang telah di rancang sebelumnya (uji coba 

produk pada peserta didik), sehingga nantinya dapat diketahui 

kualitas produk pembelajaran yang meliputi, keefektifan, 

kemenarikan, dan efisiensi pembelajaran.
51

 

5) Evaluate (evaluasi) 

The purpose of the Evaluate phase is to assess the quality of 

the instructional products, both before and after 

implementation. 

 

Artinya, tujuan dari tahapan evaluasi ialah untuk menilai 

kualitas produk pembelajaran yang dikembangkan, baik sebelum 

maupun sesudah tahapan implementasi.
52

 Evaluasi dilakukan 

dalam dua bentuk, yakni evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

Pada evaluasi formatif, dilakukan pada setiap tahapan yang 

nantinya digunakan untuk menyempurnakan produk 

pengembangan. Sedangkan evaluasi sumatif, dilakukan pada 

akhir program untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil 

belajar peserta didik dan kualitas pembelajaran secara luas.
53

 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil evaluasi digunakan 

                                                             
50 Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, 18. 
51 Tegeh, Jampel, dan Pudjawan., Model Penelitian Pengembangan, 43. 
52 Branch, Instructional Design: The Addie Approach, 152. 
53 Tegeh, Jampel, dan Pudjawan., Model Penelitian Pengembangan, 43. 
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untuk memberikan feedback terhadap pengembangan produk 

pembelajaran, yang kemudian direvisi sesuai hasil evaluasi 

untuk dapat memenuhi tujuan pengembangan. 

c. Kelebihan Model Pengembangan ADDIE 

Kelebihan model pengembangan ADDIE ialah adanya evaluasi 

di setiap tahapan. Hal tersebut berdampak positif terhadap kualitas 

produk pengembangan, sehingga dapat meminimalisir tingkat 

kekurangan produk pengembangan pada tahapan akhir.
54 

3. Media Interactive Learning 

a. Pengertian Umum 

Media merupakan suatu sarana penyalur pesan atau informasi 

belajar yang hendak disampaikan oleh guru kepada peserta didik. 

Hal itu ditegaskan dengan media yang berasal dari bahasa latin yakni 

“medium” yang berarti perantara atau pengantar. Sehingga, jika di 

analogiskan penggunaan media pembelajaran di kelas dapat 

membantu pencapaian keberhasilan belajar peserta didik baik secara 

teoritis maupun faktual.
55

 Media pendidikan memiliki peranan yang 

sangat penting dalam proses pembelajaran. Penggunaan media 

pendidikan, dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran kepada peserta didik. Sehingga,  keberhasilan 

pembelajaran sangat ditentukan oleh dua komponen utama, yakni 

                                                             
54 Tegeh, Jampel, dan Pudjawan., Model Penelitian Pengembangan, 41. 
55 Nunu Mahnun, “Media Pembelajaran: Kajian terhadap Langkah-Langkah Pemilihan Media dan 

Implementasinya dalam Pembelajaran,” Jurnal Pemikiran Islam 37, no. 1 (Januari-Juni 2012): 27. 
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metode mengajar dan media pembelajaran, karena penggunaan dan 

pemilihan salah satu metode mengajar tertentu mempunyai 

konsekuensi pada penggunaan jenis media pembelajaran yang 

sesuai.  

Fungsi media dalam proses pembelajaran dapat kita ketahui 

untuk meningkatkan rangsangan peserta didik dalam kegiatan belajar 

yang efektif dan efisien. Penggunaan media pembelajaran yang baik 

akan meningkatkan motivasi belajar peserta didik, serta dapat 

mengurangi kesalahpahaman peserta didik terhadap penjelasan yang 

diberikan oleh guru.
56

 Sebagaimana dengan penjelasan tersebut, 

media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat, metode dan teknik 

yang dapat digunakan sebagai perantara komunikasi antara seorang 

guru dan peserta didik dalam rangka mengefektifkan komunikasi dan 

interaksi antara guru dan murid dalam proses pembelajaran di 

sekolah.
57

  

Media pembelajaran juga dapat dipandang sebagai fasilitas 

untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi 

visual yang digunakan sebagai perangsang bagi peserta didik dalam 

memperoleh materi ajar di sekolah.
58

 Oleh karena itu, media 

pembelajaran memiliki berbagai ragam jenis, salah satunya adalah 

                                                             
56 Muhamad Ali, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Mata Kuliah Medan 

Elektromagnetik,” Jurnal Edukasi@Elektro 5, no. 1 (Maret 2009): 12. 
57 Joko Kuswanto, dan Radiansah. F., “Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Mata 

Pelajaran Sistem Operasi Jaringan Kelas XI,” Jurnal Media Infotama 14, no. 1 (Februari 2018): 16. 
58 Ani Rosidah, “Penerapan Media Pembelajaran Visual untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Siswa Pada Mata Pelajaran IPS,” Jurnal Cakrawala Pendas 2, no. 2 (2016): 124. 
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media audiovisual. Media audiovisual merupakan segala bentuk 

perangsang dan alat yang disediakan guru untuk mendorong peserta 

didik belajar secara cepat, tepat, mudah, benar dan tidak terjadinya 

verbalisme, sehingga penerima pesan serta gagasan dapat menerima, 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta sikap atas sasaran 

yang diberikan. Pemanfaatan media pembelajaran dengan jenis 

media audiovisual dalam proses pembelajaran di dalam kelas akan 

menjadikannya pembelajaran lebih menarik, efektif, dan efisien 

hingga memberikan pengalaman baru bagi peserta didik dalam 

menerima materi pembelajaran dari guru dengan baik, khususnya 

materi yang relatif rumit. 

Berikut lima fungsi media, diantaranya :
59

  

1) Fungsi komunikatif 

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan 

komunikasi antara penyampai pesan dan penerima pesan. 

2) Fungsi motivasi 

Media pembelajaran digunakan untuk memotivasi peserta 

didik dalam belajar. Artinya, pengembangan media 

pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistik saja, akan 

tetapi juga memudahkan peserta didik untuk mempelajari materi 

pelajaran, sehingga dapat meningkatkan gairah belajar peserta 

didik itu sendiri. 

                                                             
59 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Kencana, 2014), 73-75. 
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3) Fungsi kebermaknaan  

Media pembelajaran digunakan, bukan hanya dapat 

meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta 

sebagai pengembangan aspek kognitif tahap rendah, akan tetapi 

dapat meningkatkan kemampuan peserta didik untuk 

menganalisis dan mencipta sebagai aspek kognitif tahap tinggi. 

Bahkan lebih dari itu meningkatkan aspek sikap dan 

keterampilan. 

4) Fungsi penyamaan persepsi 

Media pembelajaran digunakan, untuk dapat menyamakan 

persepsi setiap peserta didik. sehingga setiap peserta didik 

memiliki pandangan yang sama terhadap informasi yang 

diberikan. 

5) Fungsi individualis 

Media pembelajaran digunakan untuk dapat melayani 

kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar 

yang berbeda. 

Jadi, media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai salah satu 

komponen dari contoh faktor eksternal yang dapat digunakan untuk 

mendorong efisiensi belajar. Hal tersebut dapat tercapai karena 

media pembelajaran dapat mengatasi berbagai hambatan, seperti 

hambatan komunikasi, keterbatasan ruang kelas, sikap peserta didik 

yang pasif, pengamatan peserta didik yang kurang seragam, sifat 
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objek belajar yang kurang khusus sehingga tidak memungkinkan 

dipelajari tanpa media, serta tempat belajar yang terpencil dan 

sebagainya. 

b. Pengertian Media Interactive Learning 

Media interactive learning merupakan suatu sistem 

pembelajaran yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 

dioperasikan oleh peseta didik, sehingga peserta didik dapat memilih 

apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Program media 

interaktif ini, mensinergikan semua media yang terdiri atas teks, 

grafis, foto, audio, video, dan animasi. Oleh karena itu, definisi 

interactive sendiri sebagai komunikasi dua arah, yakni hubungan 

antara manusia (sebagai user/pengguna produk) dan komputer 

(software/aplikasi/produk dalam format file tertentu). Sehingga 

software/aplikasi/produk yang diharapkan memiliki hubungan timbal 

balik/dua arah antara software/aplikasi dengan usernya.
60

 

Media interaktif tergolong sebagai media yang mengacu pada 

konten responsif untuk mendorong peserta didik agar lebih atraktif. 

Konten-konten yang ada dalam sistem pembelajaran interaktif tidak 

hanya membaca, mendengarkan, dan menonton konten statis saja, 

melainkan adanya aktivitas peserta didik seperti sentuhan, gerakan, 
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dan suara.
61

 Interaktifitas dalam media ini diberikan batasan sebagai 

berikut:
62

  

1) Pengguna (peserta didik) dilibatkan untuk berinteraksi dengan 

program aplikasi. 

2) Aplikasi informasi interaktif bertujuan agar peserta didik 

mampu mendapatkan informasi yang diinginkan tanpa harus 

mempelajari secara mendalam semua informasi yang disajikan 

dalam media 

Berdasarkan penjelasan di atas, bentuk implementasi dari 

karakteristik interaktif bias berupa dialog, tutorial imersif, video 

game, simulasi high-fidelity, dan berbagai kumpulan masalah. Pada 

konten interaktif respon yang didapat bias diatur sesuai dengan 

peralatan input dan output. Peralatan input yang digunakan seperti 

sensor, keyboard, microphone, layar sentuh, atau peralatan 

elektronik lainnya. Sedangkan, peralatan output yang dilibatkan 

dalam konten interaktif diantaranya, layar, speaker, atau peralatan 

elektronik lainnya. Dengan demikian, karakteristik interaktif yang 

digunakan dalam pengembangan system media pembelajaran ini 

memanfaatkan stimulus berupa sentuhan dan suara.
63
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63 Purbohadi, E-Learning Interaktif: sebagai Media Pembelajaran English Pronuonciation, 27. 
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c. Prinsip Penggunaan Media  

Pengetahuan mengenai definisi dari media pembelajaran, maka 

pada akhirnya kita dituntut untuk dapat memanfaatkannya dalam 

proses pembelajaran. Media yang baik, belum tentu menjamin 

keberhasilan belajar mengajar di sekolah. Oleh karena itu, kita 

sebagai guru harus memanfaatkan dengan sebaik mungkin sesuai 

prinsip-prinsip pemanfaatan media. Ada berbagai prinsip umum 

yang perlu kita perhatikan dalam pemanfaatan media pembelajaran, 

diantaranya:
64

  

1) Media digunakan untuk mepermudah peserta didik dalam 

menerima serta memahami informasi materi pembelajaran. 

Dengan demikian, penggunaan media harus dipandang dari 

sudut kebutuhan peserta didik, bukan dipandang dari sudut 

kepentingan guru. 

2) Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Sehingga, jika media yang dibuat 

memenuhi persyaratan yang telah ditentukan, maka akan mudah 

terciptanya proses pembelajaran yang efektif inovatif dan efisien 

inovatif, serta dapat tercapainya tujuan pendidikan yang 

diinginkan.  

3) Media yang digunakan harus sesuai dengan cakupan materi 

pelajaran yang akan diberikan. Setiap materi pelajaran memiliki 
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tingkat kerumitannya masing-masing. Sehingga, media yang 

akan digunakan atau dimanfaatkan tersebut, harus sesuai dengan 

kompleksitas serta materi pelajaran yang dibutuhkan. Dengan 

demikian, jika media yang disediakan sangat menarik, maka 

akan mempercepat peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran yang akan disampaikan.  

4) Media yang digunakan harus memperhatikan efektivitas dan 

efisiensinya. Hal ini didasari oleh media yang jika menggunakan 

peralatan yang mahal belum tentu efektif untuk mencapai tujuan 

tersebut. Begitu juga dengan media yang sangat murah, belum 

tentu tidak efektif dan tidak memiliki nilai. Oleh karena itu, 

Setiap media yang dirancang oleh guru harus perlu 

memerhatikan efektivitas dan efisiensi penggunaanya dalam 

dunia pendidikan. 

5) Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru 

dalam mengoperasikannya. Contohnya : media komputer, LCD, 

serta media elektronik, dll. Yang mana, sangat memerlukan 

kemampuan khusus dalam mengoperasikannya. 

Jadi, berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa kita 

sebagai guru harus merancang media pembelajaran dengan baik. 

Tentukan bagian materi mana saja yang akan kita sajikan dengan 

bantuan media. Rencanakan bagaimana strategi dan teknik 

penggunaannya. Hindari penggunaan media yang hanya 
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dimaksudkan sebagai selingan atau sekedar pengisi waktu kosong 

saja, maka akan membawa akibat negatif yang lebih buruk dalam 

proses pembelajaran. Sehingga, kita sebagai guru harus senantiasa 

melakukan persiapan yang cukup sebelum penggunaaan media. 

Kurangnya persiapan bukan saja membuat proses pembelajaran tidak 

efektif dan efisien, tetapi justru mengganggu kelancaran proses 

pembelajaran. 

d. Kriteria Pemilihan Media 

Media yang akan kita gunakan hendaknya tidak dilakukan 

secara sembarangan, melainkan didasarkan atas kriteria tertentu. 

Kesalahan pada saat pemilihan, baik pemilihan jenis media maupun 

pemilihan topik yang dimediakan, akan membawa akibat panjang 

yang tidak kita inginkan di kemudian hari. Banyak pertanyaan yang 

harus kita jawab sebelum kita menentukan pilihan media tertentu. 

Secara umum, kriteria yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan 

media pembelajaran diuraikan sebagai berikut :
65

  

1) Media harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Sehingga, 

dalam proses pemilihan media berdasarkan tujuan instruksional 

yang telah ditetapkan, maka hal tersebut mengacu kepada 

Taksonomi Bloom yakni ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 

2) Media harus sesuai dengan pengelompokan sasaran. Sehingga, 

jika media efektif untuk kelompok belum tentu sama efektifnya 
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4 (Oktober-Desember 2014): 112. 
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jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan. Jadi, 

media yang nantinya akan digunakan harus tepat untuk jenis 

kelompok besar, kelompok sedang, kelompok kecil dan 

perorangan. Oleh karena itu, media dirancang harus sesuai 

dengan kondisi dan situasi sasaran yang akan diberikan. 

3) Media harus lebih praktis, luwes dan bertahan. Sehingga, jika 

tidak tersedia waktu, dana, atau sumber daya lainnya untuk 

memproduksi atau merancang media pembelajaran, maka tidak 

perlu dipaksakan. Karena media yang mahal dan memakan 

waktu yang lama untuk memproduksinya bukanlah jaminan 

sebagai media yang terbaik. Kriteria ini menuntut para guru 

untuk memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau mudah 

dibuat sendiri oleh guru. Media yang dipilih sebaiknya dapat 

digunakan di mana pun dan kapanpun. 

4) Media harus sesuai dengan keterampilan atau kemampuan guru 

dalam menggunakannya. Hal ini merupakan salah satu kriteria 

utama. Sehingga, dalam proses penggunaan media 

pembelajaran, guru harus mampu menggunakanya dalam situasi 

apapun. Nilai dan manfaat media amat ditentukan oleh guru 

yang menggunakannya. 
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4. Bio-Applications 

a. Pengertian Umum 

Bio-applications merupakan salah satu media pembelajaran atau 

suatu program yang mengemas sebuah metode dan sumber 

pembelajaran pada materi biologi, dengan memanfaatkan 

smartphone dalam menyampaikan atau mengakses materi 

pembelajaran untuk peserta didik. Hal tersebut dapat diyakini bahwa 

jenis media ini dapat membantu peserta didik dalam mempercepat 

penangkapan informasi materi yang diberikan oleh guru kepada 

peserta didik. Sehingga, dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran 

kepada peserta didik mengingat dalam suatu proses pembelajaran 

seharusnya terdapat interaksi antar komponen-komponen 

pembelajaran. Salah satu pendekatan pembelajaran yang 

memungkinkan antara komponen-komponen pembelajaran tersebut 

adalah interactive learning.  

Interactive learning  ialah lawan dari pembelajaran tradisional 

yakni suatu elemen yang disusun untuk meningkatkan pemahaman 

konsep secara interactive dari peserta didik melalui kegiatan berpikir 

dan bekerja yang menghasilkan umpan balik melalui diskusi dengan 

petunjuk atau tanpa petunjuk dari guru. Berdasarkan uraian tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa bio-applications adalah suatu program 

yang mengemas sebuah metode pembelajaran biologi berbantuan 

komputer yang dapat memberikan respon balik terhadap peserta 
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didik dari apa yang telah diinputkan kepada aplikasi tersebut.
66

 

Media pembelajaran ini disusun dengan menggabungkan teks, 

ilustrasi, gambar, foto, bunyi, suara, animasi, serta memiliki 

beberapa unsur yang melibatkan peserta didik untuk  selalu aktif 

dalam proses pembelajaran di sekolah.
67

 

b. Fungsi Bio-applications 

Fungsi dari media bio-applications ialah sebagai media edukasi, 

artinya media ini sebagai alat bantu proses belajar mengajar di 

sekolah lebih interaktif lagi. Sehingga, peserta didik tidak merasa 

jenuh ketika hanya diberikan materi dan evaluasi secara tradisional 

(metode ceramah) oleh guru. Maka dari itu, dengan adanya media ini 

diharapkan proses pembelajaran bisa lebih interactive dan peserta 

didik dapat lebih memanfaatkan aplikasi digital dalam dunia 

pendidikan. Dengan aplikasi digital, diharapkan peserta didik dapat 

menambah wawasan yang semakin berkembang lebih luas dalam 

menghadapi era digital literacy 5.0 saat ini. Sedangkan tujuan dari 

penerapan media bio-applications ini juga tidak lain untuk merubah 

kebiasaan peserta didik kearah yang lebih positif lagi. Dimana, yang 

awal mulanya hanya memanfaatkan media elektronik atau teknologi 

sebagai media hiburan saja yang dinilai kurang bermanfaat, bisa 

                                                             
66 Irvan Rizkiansyah, “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Interaktif Teknik Bermain Piano 

Berbasisi Multimedia pada Lembaga Kursus Musik “Ethnictro” Yogyakarta,” Universitas Negeri 
Yogyakarta, 2013: 3. 
67 D. Andreas Porajow, Virginia Tulenan, dan Sary D. E. Paturusi, “Aplikasi Pembelajaran Interaktif 

Mata Pelajaran Tematik untuk Siswa Kelas 6 Sekolah Dasar,” Jurnal Teknik Informatika 15, no. 4 
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beralih menjadi media edukasi yang lebih bermanfaat dalam 

kegiatan pembelajaran.
68

 

c. Cara Penyusunan Bio-applications 

Cara penyusunan bio-applications sebagai berikut :
69

 

1) Mempersiapkan software PowerPoint. 

2) Menginstal software-software yang akan digunakan, yakni 

iSpring, Website 4 apk, dan Java. 

3) Memulai mendesain model aplikasi di PowerPoint dengan 

mengintegrasikan seluruh elemen yang dimasukkan dengan 

hyperlink pada powerpoint, dengan ukuran page setup 9 × 16 

cm. 

4) Setelah selesai, masukkan edit tampilan sesuai kreasi yang 

diinginkan. Contohnya Menu Home, Menu QnA, Menu Materi, 

Menu Soal, Menu Simulasi, Menu Petunjuk, Menu Konsultasi, 

Dan Menu Profil. 

5) Pengisian halaman menu secara keseluruhan dan sesuai 

kebutuhan pengembangan. Pengisian ini bertujuan untuk 

menjadi bahan materi yang akan ditampilkan pada aplikasi 

powerpoint berbasis android. 

                                                             
68 Mu’ah Umar Yeni Suyanto, Desi Romadhona, Nur Hidayati, dan Bayu Malikul Askhar, 

“Pemanfaatan Aplikasi Digital dalam Pembelajaran Interaktif bagi Siswa Sekolah Dasar di Era New 
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69 Baiq Azmi Sukroyanti, Habibi, Lovy Herayanti, dan Wirawan Putrayadi., “Pelatihan dan 
Pendampingan Media Pembelajaran PowerPoint Based on Android pada Mahasiswa Calon guru,” 
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6) Pengintegrasian animasi ke semua menu, simbol, serta simulasi 

dan soal yang telah dibuat pada halaman. Proses ini bertujuan 

agar pengguna dapat mengklik dan mengoperasikannya dengan 

mudah. 

7) Proses akhir dalam tahap desain yakni pemberian hyperlink pada 

setiap menu yang telah dibuat dalam slide powerpoint. 

8) Setelah desain aplikasi di PowerPoint selesai, maka dilakukan 

publish HTML di iSpring. 

9) Kemudian dilakukan pembuatan aplikasi dengan membuka 

software website 4 apk, sehingga aplikasi siap digunakan. 

Berdasarkan penjelasan cara penyusunan bio-applications di 

atas, dapat diterapkan dan dimodifikasi sesuai dengan kreatifitas 

yang dimiliki. Sehingga, proses penyusunan bio-applications yang 

dilakukan pada penelitian ini memodifikasi dari cara penyusunan 

aplikasi berbasis android yang sudah dijelaskan sebelumnya. 

d. Kelebihan dan Kekurangan Bio-applications 

Penerapan media pembelajaran di sekolah, tentunya memiliki 

kelebihan dan kekurangan di setiap manfaatnya. Khususnya media 

interactive leraning bio-applications yang memiliki kelebihan dan 

kekurangan secara umum sebagai berikut :
70

  

 

                                                             
70 Siti Komariah, Huri Suhendri, dan Arif Rahman Hakim., “Pengembangan Media Pembelajaran 
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1) Kelebihan 

a) Media ini menyajikan materi yang dikemas secara singkat 

dan menarik dengan menampilkan slide pembelajaran 

interaktif yang berwarna, sehingga membuat peserta didik 

lebih antusias, sekaligus lebih bersemangat dalam 

mengikuti proses pembelajaran di kelas. Dengan demikian, 

memudahkan peserta didik untuk cepat dalam memahami 

isi materi pelajaran yang diberikan. 

b) Media ini dapat menanamkan pendidikan karakter bagi 

peserta didik, karena aplikasi ini difasilitasi dengan fitur-

fitur  yang dapat melatih peserta didik untuk fokus, disiplin 

diri, tanggung jawab, dan komitmen dalam proses 

pembelajaran. Contohnya: evaluasi yang berbasiskan digital 

literacy dengan dipadukan oleh tombol yang tidak bisa 

kembali. Jadi, jika peserta didik melakukan evaluasi maka 

harus diselesaikan dengan urut tanpa ada sistem random 

dalam pengerjaannya. Maka dari itu, karakter peserta didik 

dapat diuji dalam penggunaan aplikasi ini. 

c) Media ini dapat digunakan dalam pembelajaran jarak jauh, 

baik offline maupun online. 

2) Kekurangan  

a) Media pembelajaran ini hanya bisa diakses dengan 

menggunakan perangkat keras, yakni android. Hal ini 
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sangat jelas bahwa media berbasis ICT (Information and 

Communications Technology) selalu memanfaatkan media 

elektronik disetiap pembuatan dan penggunaannya. Karena 

semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, 

sistem pendidikan di belahan dunia selalu melibatkan  

media IT untuk kepentingan proses pembelajaran di 

sekolah. 

b) Media ini hanya dapat digunakan bila terhubung dengan 

jaringan internet, sehingga koneksi internet yang baik 

sangat diutamakan. Hal ini diketahui bahwa setiap media 

ICT yang digunakan pastinya harus memiliki jaringan 

koneksi internet yang bagus, karena kita bukan lagi 

memanfaatkan media tradisional yang hanya memanfaatkan 

alat peraga saja, akan tetapi kita menggunakan media 

berbasis IT yang dimana media ini membutuhkan koneksi 

internet di setiap penggunaan dan pemanfaatannya. 

5. Materi Plantae  

Plantae atau biasa disebut dengan “Dunia Tumbuhan” merupakan 

suatu organisme yang memiliki ciri-ciri autotrof (bisa membuat 

makanannya sendiri), dan eukariotik (memiliki membran inti, 

multiseluler, berdinding sel, dan mengalami metagenesis). Plantae dapat 

diklasifikasikan menjadi 3 divisi (lumut “Bryophyta”, paku 

“Pteridophyta”, dan tumbuhan berbiji “Spermatophyta”). Pembagian dari 
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tiga klasifikasi tumbuhan tersebut berdasarkan karakteristik dan ciri 

penting yang dimiliki setiap kelompok tumbuhan. berikut penjelasan dari 

ketiga kelompok tumbuhan, diantaranya :
71

 

a. Tumbuhan Lumut (Bryophyta) 

Tumbuhan lumut biasa disebut dengan “Bryophyta”, dimana 

tumbuhan ini dikenal dengan kelompok tumbuhan yang relatif kecil, 

tubuhnya hanya beberapa milimeter saja, dan tidak memiliki 

pembuluh angkut (Xilem dan Floem). Adapun perkembangbiakan 

mengalami 2 fase daur hidup, yakni fase gametofit dan fase sporofit. 

Alat reproduksinya menggunakan spora, dan struktur tubuhnya 

belum terdeferensiasi. 

Tumbuhan lumut termasuk dalam klasifikasi tumbuhan tingkat 

rendah dan memiliki tiga divisi penting, yaitu Lumut Daun (Musci), 

Lumut Hati (Hepaticae), dan Lumut Tanduk (Anthocerotales). 

Dalam kehidupan, tumbuhan lumut memiliki manfaat sebagai 

vegetasi perintis, mencegah erosi, penyubur tanah, dan membentuk 

tanah gambut.
72

  

b. Tumbuhan Paku (Pteridophyta) 

Tumbuhan paku biasa disebut dengan “Pteridophyta”, dimana 

tumbuhan ini dikenal dengan kelompok tumbuhan yang memiliki 

struktur akar, batang, daun sejati, serta pembuluh pengangkut (Xilem 

                                                             
71 Henny Riandari, dan Ifandari., Buku Siswa Biologi 1 untuk Kelas X SMA dan MA Kelompok 

Peminatan Matematika dan Ilmu-Ilmu Alam (Solo: Wangsa Jatra Lestari, 2016), 142. 
72 Marheny Lukitasari, Mengenal Tumbuhan Lumut (Bryophyta) Deskripsi, Klasifikasi, Potensi dan 

Cara Mempelajarinya (Jawa Timur: CV. Ae Media Grafika, 2018), 14-19. 
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dan Floem). Adapun perkembangbiakan mengalami 2 fase daur 

hidup, yakni fase gametofit dan fase sporofit. Alat reproduksinya 

menggunakan spora, dan struktur tubuhnya terdeferensiasi. 

Tumbuhan paku termasuk dalam klasifikasi tumbuhan tingkat 

rendah dan memiliki 4 devisi, yaitu Lycopodiinae (Paku Kawat), 

Psilophytinae (Paku Purba), Filicinae (Paku Sejati), dan Equisetinae 

(Paku Ekor Kuda). Dalam kehidupan, tumbuhan paku memiliki 

manfaat sebagai tanaman hias, obat-obatan, pembentukan humus, 

melindungi tanah dari erosi, dan menjaga kelembaban tanah.
73

 

c. Tumbuhan Berbiji (Spermatophyta) 

Tumbuhan berbiji biasa disebut dengan “Spermatophyta”, 

dimana tumbuhan ini dapat dibedakan menjadi 2 kelompok, yaitu 

Tumbuhan Berbiji Tertutup (Angiospermae) dan Tumbuhan Berbiji 

Terbuka (Gymnospermae). Tumbuhan berbiji adalah kelompok 

tumbuhan yang hidup di darat, memiliki akar, batang, daun sejati, 

Tracheophyta (tumbuhan berpembuluh), Autotrof (dapat 

menghasilkan makanannya sendiri), serta menghasilkan biji.
74

  

1) Tumbuhan Berbiji Tertutup (Angiospermae) 

Angiospermae adalah sekelompok tumbuhan berbiji 

tertutup karena bijinya selalu diselubungi oleh suatu badan yang 

                                                             
73 Jubaidah Nasution, Jamilah Nasution, dan Emmy Harso Kardhinata., “Inventarisasi Tumbuhan 

Paku di Kampus I Universitas Meda Area,” Klorofil 1, no. 2 (2018): 105-106. 
74 Syarifah Widya Ulfa, “Identifikasi Tumbuhan Biji (Spermatophyta) di Daerah Pesisir Pantai 

Cermin Serdang Bedagai,” BEST JOURNAL: Biology Education, Science & Technology 5, no. 2 
(Agustus 2022): 236. 
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berasal dari daun-daun buah yang disebut sebagai bakal buah. 

Tumbuhan angiospermae memiliki organ reproduksi berupa 

bunga. Sehingga, tumbuhan ini tergolong dalam kelompok 

tumbuhan dalam kingdom plantae dengan jumlah spesies yang 

relatif besar, yakni mencapai 90% dari semua jenis tumbuhan 

yang tersebar luas di dunia atau setara dengan 250.000 jenis 

hingga 400.000 jenis tumbuhan berbunga.
75

 Tumbuhan 

angiospermae dibagi menjadi dua subkelas, yaitu dikotil dan 

monokotil. Kedua perbedaan tersebut disajikan pada Tabel 2.2 

berikut ini :
76

  

Tabel 2.2 

Perbedaan Tumbuhan Dikotil dan Monokotil 

Organ 

Tumbuhan 
Dikotil  Monokotil  

Biji  

 Memiliki dua 
daun lembaga 

(kotiledon). 

 Waktu 
berkecambah, biji 

tumbuhan dikotil 

akan membelah 

menjadi dua 

bagian. 

 Tidak memiliki 

endosperma. 

 Memiliki satu daun 
lembaga 

(kotiledon). Dimana 

lembaga ini  

mengalami 

metamorphosis 

menjadi alat 

penghisap makanan 

dari endosperma. 

 Waktu 
perkecambahan biji 

tidak melakukan 

pembelahan. 

                                                             
75 Eric J. Simon, Jean L. Dickey, Kelly A. Hogan, dan Jane B. Reece., Biology Eleventh Edition (New 

York: Pearson, 2017), 319. 
76 Gembong Tjitrosoepomo., Taksonomi Tumbuhan (Yogyakarta: Gadjah Mada University Press, 
2013), 91-92. 
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Organ 

Tumbuhan 
Dikotil  Monokotil  

Lembaga/ 

Kecambah 

 Memiliki akar 
lembaga yang 

tumbuh terus 

menjadi akar 

tunggang 

bercabang-

cabang dan 

akhirnya 

membentuk 

sistem akar 

tunggang. 

 Ujung akar dan 
ujung batang 

tidak memiliki 

perlindungan 

khusus. 

 Memiliki akar 
lembaga kemudian 

mati, disusul dengan 

pembentukan akar-

akar yang kurang 

lebih sama besar 

dan keseluruhannya 

membentuk sistem 

akar serabut.  

 Ujung akar 
dilindungi oleh 

koleoriza dan ujung 

pucuk lembaga 

dilindungi oleh 

koleoptil. 

Batang  

 Memiliki batang 
dari pangkal ke 

ujung seperti 

kerucut panjang 

bercabang-

cabang, serta 

buku-buku dan 

ruas batang tidak 

jelas. 

 Memiliki batang 
dari pangkal ke 

ujung hampir sama 

besar, tidak 

bercabang-cabang, 

serta buku-buku 

dan ruas batang 

tampak jelas. 

Daun 

 Memiliki daun 
tunggal atau 

majemuk 

seringkali disertai 

dengan daun 

penumpu, 

beberapa 

tumbuhan 

mempunyai upih. 

 Duduk daunnya 
tersebar atau 

berkarang.  

 Tulang daun 
menjari atau 

menyirip. 

 Memiliki daun 
tunggal dan berupih, 

beberapa tumbuhan 

mempunyai lidah-

lidah yang dianggap 

sebagai 

metamorphosis 

daun penumpu. 

 

 Duduk daunnya 
berseling atau 

membentuk roset.  

 Tulang daun sejajar 
atau melengkung. 
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Organ 

Tumbuhan 
Dikotil  Monokotil  

 

 Pada cabang 
sering terdapat 2 

daun pertama 

yang duduk 

berhadapan dan 

terletak tegak 

lurus pada bidang 

median. 

 Pada cabang daun 
pertama hanya 1 

terletak dalam 

ketiak cabang di 

dalam bidang 

median. 

Bunga  

 Memiliki bunga 
dengan jumlah 

masing-masing 

bagian bunga 

kelipatan 2, 4, 

atau 5. 

 Memiliki bunga 
dengan jumlah 

masing-masing 

bagian bunga 

kelipatan 3. 

Anatomi  

 Baik akar 

maupun batang 

mempunyai 

kambium. 

Sehingga dapat 

tumbuh 

membesar 

(pertumbuhan 

sekunder) 

 Berkas pembuluh 
pengangkut 

koleteral terbuka 

atau bikoteral.  

 Pada akar berkas 
pembuluh angkut 

semula bersifat 

radial, setelah 

terjadi 

pertumbuhan 

menebal 

sekunder seperti 

koletral terbuka. 

 Batang maupun 

akar tidak 

mempunyai 

kambium. Sehingga 

tidak ada 

pertumbuhan 

sekunder. 

 

 

 Berkas pembuluh 
pengangkutan 

kolateral tertutup. 

 

 Berkas pembuluh 
pengangkutan dari 

semula tetap radial. 

2) Tumbuhan Berbiji Terbuka (Gymnospermae) 

Gymnospermae adalah sekelompok tumbuhan berbiji 

bersamaan dengan tumbuhan angiospermae. Hal ini dikarenakan 
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bijinya tidak dibentuk dalam bakal buah, atau dengan kata lain 

bijinya tidak terlindungi oleh daun buah (karpel), sehingga 

bijinya akan tampak dari luar.
77

 Tumbuhan gymnospermae 

mempunyai organ reproduksi berupa konus atau strobilus. 

Tumbuhan ini tidak mempunyai bunga serta memiliki sistemasi 

buah tunggal. Tumbuhan yang termasuk dalam golongan ini 

selalu terdiri atas tumbuh-tumbuhan yang berkayu dengan 

bermacam-macam habitus.
78

 Tumbuhan gymnospermae dibagi 

menjadi tujuh kelas dan sebagian beberapa kelas telah punah, 

yaitu Pteridospermae, Cycadinae, Bennettinae, Cordaitinae, 

Ginkyoinae, Coniferae, dan Gnetinae.
79

  

Berdasarkan penjelasan di atas, 2 kelompok tumbuhan berbiji 

tertutup (Angiospermae) dan tumbuhan berbiji terbuka 

(Gymnospermae) secara umum dapat dibedakan sesuai pada Tabel 

2.3 di bawah ini :
80

 

Tabel 2.3 

Perbedaan Angiospermae dan Gymnospermae 

Kriteria  Angiospermae  Gymnospermae  

Habitus  
Terna, Semak, Perdu, 

atau Pohon. 

Semak, Perdu, atau 

Pohon. 

Akar  
Sistem akar serabut 

dan akar tunggang. 

Sistem akar 

tunggang. 

Batang  Bercabang-cabang Tegak lurus, 

                                                             
77 Siti Sunarti, dan Rugayah., “Keanekaragaman Jenis Gymnospermae di Pulau Wawoni, Sulawesi 

Tenggara (The Diversity of Gymnosperm from Wawoni Island, S.E. Sulawesi,” Jurnal Biologi 
Indonesia 9, no. 1 (2013): 83. 
78 Gembong Tjitrosoepomo, Taksonomi Tumbuhan (Yogyakarta: Gadjah Mada University Press, 

2010), 7. 
79 Tjitrosoepomo, 11-33. 
80 Tjitrosoepomo, 7-8. 



62 
 

 
 

Kriteria  Angiospermae  Gymnospermae  

atau tidak. bercabang-cabang. 

Daun  

Kebanyakan berdaun 

lebar, tunggal atau 

majemuk dengan 

komposisi yang 

beraneka ragam. 

Jarang berdaun lebar 

dan jarang bersifat 

majemuk. 

Bunga  

Bunga ada, tersusun 

dari sporofil plus 

bagian-bagian lain. 

 

 

 

Makrosporofil (daun  

buah) membentuk 

badan yang disebut 

putik dengan bakal 

biji di dalamnya 

(tidak tampak). 

 

Makrosporofil dan 

mikrosporofil 

(benang sari) 

terpisah atau 

terkumpul pada satu 

bunga. 

Bunga sesungguhnya 

belum ada, sporofil 

terpisah-pisah, atau 

membentuk strobilus 

♀ dan ♂. 

 

Makrosporofil (daun  

buah) dengan bakal 

biji 

(makrosporangium) 

yang tampak 

menempel padanya. 

 

Makrosporofil dan 

mikrosporofil 

terpisah. 

Penyerbukan  

Bermacam-macam 

(autogami, 

anemogami, 

hidrogami, 

zoidiogami, dll.) 

 

Serbuk sari jatuh 

pada  

kepala putik. 

 

 

 

Jarak waktu antara 

penyerbukan sampai 

pembuahan relatif 

lebih pendek. 

Hampir selalu 

dengan cara 

anemogami. 

 

 

 

Serbuk sari jatuh 

(pada  

tetes penyerbukan) 

langsung pada bakal 

biji. 

 

Jarak waktu antara 

penyerbukan sampai 

pembuahan relatif 

panjang. 

Sel kelamin jantan 

Sel kelamin jantan 

berupa inti sperma 

(inti generatif) yang 

Sel kelamin jantan 

berupa spermatozoid 

yang masih bergerak 
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Kriteria  Angiospermae  Gymnospermae  

tidak bergerak aktif. aktif. 

Anatomi  

Akar dan batang ada 

yang berkambium 

ada yang tidak, ada 

yang menebal 

sekunder, ada yang 

tidak. 

 

Berkas pembuluh 

pengangkut ada yang 

kolateral terbuka, ada 

yang kolateral 

tertutup, ada yang 

bikolateral. 

 

Xilem terdiri atas 

trakea dan trakeida. 

 

Floem dengan sel-sel 

pengiring. 

Akar dan batang 

berkambium, selalu 

mengadakan 

pertumbuhan 

menebal sekunder. 

 

 

Berkas pembuluh 

pengangkut kolateral 

terbuka. 

 

 

 

 

Xilem terdiri atas 

trakeida saja. 

 

Floem tanpa sel-sel 

pengiring. 
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C. Kerangka Berfikir 

Kerangka berfikir adalah suatu bagian dari penelitian yang 

menggambarkan alur pikir penelitian. Kerangka berfikir dikemukakan untuk 

menyusun reka pemecahan masalah berdasarkan teori yang dikaji.
81

 Berikut 

kerangka berfikir peneliti disajikan pada Gambar 2.1. 

 

  

                                                             
81 Trianto, Pengantar Penelitian Pendidikan bagi Pengembangan Profesi Pendidikan & Tenaga 

Kependidikan  (Jakarta: Prenada Media Group, 2011),  227. 

Hasil wawancara guru biologi 

MA Ma’arif Ambulu Jember:  

1. Ada berbagai materi inti 

yang sulit di fahami oleh 

peserta didik, salah satunya 

materi plantae. 

2. Kurangnya minat peserta 

didik dalam memanfaatkan 

media pembelajaran 

konvensional yang 

digunakan oleh guru.  

3. Diperlukan pengembangan 

media pembelajaran yang 

menarik sesuai dengan tipe 

belajar peserta didik dan 

kebutuhan peserta didik di 

kelas. 

4. Peserta didik lebih 

mengarah kepada tipe 

belajar audiovisual. 

5. Belum pernah 

dikembangkan dan 

diterapkan media berbasis 

Interactive Learning Bio-

Applications. 

Hasil angket peserta didik MA 

Ma’arif Ambulu Jember:  

1. Peserta didik menganggap 

materi plantae ialah materi 

yang sulit. 

2. Peserta didik lebih tertarik 

media pembelajaran digital 

disebabkan media 

pembelajaran konvensional 

atau cetak membosankan dan 

kebanyakan tidak menarik 

karena cenderung tidak 

berwarna (hitam putih). 

Hasil wawancara waka kurikulum 

MA Ma’arif Ambulu Jember:  

MA Ma’arif Ambulu Jember 

masih menerapkan kurikulum 

2013, karena tingkatan sekolah 

yang berbasis madrasah membuat 

penerapan Kurikulum Merdeka 

diaplikasikan pada tahun 

pembelajaran selanjutnya. 

Variansi media  

pembelajaran 

Berpotensi diangkat 

sebagai materi plantae 

Media Interactive Learning Bio-
Applications 

Pengembangan Media Interactive Learning Bio-Applications 

pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas X IPA di MA Ma’arif 

Ambulu Jember 

Model Pengembangan ADDIE 

Menghasilkan  Media Interactive Learning Bio-Applications berbasis identifikasi tumbuhan menurut KITT 

(Kode International Tata Nama Tumbuhan) berdasarkan materi yang sulit difahami oleh peserta didik 

Gambar 2.1 

Bagan Kerangkaa Berfikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan  

(Research and Development), yang dapat diartikan sebagai suatu metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektivan produk tersebut. Sehingga, dalam penelitian dan pengembangan 

sendiri bersifat longitudinal atau bertahap. Hal ini dapat diyakini bahwa untuk 

dapat menghasilkan produk tersebut, digunakanlah sebuah penelitian yang 

bersifat analisis kebutuhan. Sedangkan, untuk menguji keefektivan produk 

tersebut, diperlukan adanya penelitian untuk menguji keefektifan dari produk 

yang akan dihasilkan.
82

 Model pengembangan yang digunakan ialah ADDIE 

yang terdiri dari analyze, design, develop, implement, dan evaluate. Penelitian 

pengembangan model ADDIE bertujuan untuk menghasilkan media 

Interactive Learning Bio-Applications yang di kemas dalam bentuk  file apk 

(Application Package file) pada materi plantae untuk peserta didik kelas X 

IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember. Berikut tahapan model ADDIE yang 

disajikan pada Gambar 3.1 :
83

 

                                                             
82 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 407. 
83 Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, 2. 
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Gambar 3.1  

Diagram Model ADDIE 

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan media pembelajaran biologi 

berupa interactive learning bio-applications pada materi plantae, 

menggunakan model ADDIE dengan tahapan sebagai berikut: 

1. Analyze (analisis)  

a. Analisis Kinerja 

Analisis kinerja bertujuan untuk mengetahui permasalahan 

proses pembelajaran biologi yang dilakukan di sekolah. Identifikasi 

masalah pembelajaran dilakukan dengan wawancara terstruktur 

kepada ibu Siti Marsinah, S.Ag. selaku guru biologi, tentang 

hambatan yang dihadapi dalam proses pembelajaran, sehingga 

dibutuhkan solusi yang dapat mengatasi permasalahan tersebut. 

Hasil wawancara yang diperoleh ialah nilai peserta didik yang dirasa 

masih kurang dan tidak bisa menyimak pembelajaran yang diberikan 

dengan baik. Nilai tersebut didapatkan tidak mencapai KKM 

(Kriteria Ketuntasan Minimal), yakni 75 pada peserta didik dalam 



67 
 

 
 

satu kelas dari setengah jumlah peserta didiknya. Dengan demikian, 

diperlukan pengembangan media pembelajaran yang menarik untuk 

meningkatkan hasil belajar dan motivasi peserta didik di dalam 

kelas.  

b. Analisis Peserta Didik 

Analisis peserta didik bertujuan untuk menelaah karakteristik 

peserta didik dan karakteristik belajar berdasarkan kemampuan, 

pengalaman, motivasi, dan sikap dalam proses pembelajaran. 

Tahapan ini dilakukan dengan wawancara terstruktur kepada ibu Siti 

Marsinah, S.Ag. selaku guru biologi; wawancara tidak terstruktur 

kepada sebagian peserta didik; dan melakukan penyebaran angket 

secara digital melalui google form kepada peserta didik kelas X IPA 

1 MA Ma’arif Ambulu Jember. Hal ini sangat diperlukan untuk 

mengetahui kekurangan-kekurangan dan kendala yang dihadapi pada 

proses pembelajaran materi plantae. Hasil analisis tersebut dapat 

dijadikan gambaran dalam mengembangkan media yang cocok 

digunakan dalam proses pembelajaran.  Berdasarkan karakteristik 

tersebut, peneliti akan menyesuaikan isi dari media tersebut sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. 

c. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui identifikasi 

materi agar relevan dengan pengembangan media pembelajaran yang 

digunakan di Sekolah. Analisis ini memuat dua pembahasan, yakni 
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analisis materi dan analisis kebutuhan media. Tahapan ini dilakukan 

dengan wawancara terstruktur kepada ibu Siti Marsinah, S.Ag. 

selaku guru biologi, wawancara terstruktur kepada Bapak Khozin 

Mu’tamar, S.AP., S.Pd. selaku waka kurikulum MA Ma’arif Ambulu 

Jember, wawancara tidak terstruktur kepada sebagian peserta didik, 

dan penyebaran angket secara digital menggunakan google form 

kepada peserta didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember.  

Hasil wawancara dan penyebaran angket tersebut yaitu 

ditemukan materi yang sukar difahami karena banyaknya nama 

ilmiah, yakni materi plantae; dan kegiatan pembelajaran masih 

berpusat kepada media konvensional, yakni LKS, kamus, buku 

paket, dll. Sehingga, menyebabkan peserta didik merasa bosan 

karena media yang digunakan tidak berwarna (hitam putih). Maka 

dari itu, dibutuhkan pengembangan media pembelajaran yang 

menarik serta melibatkan keaktifan peserta didik secara menyeluruh 

di dalam kelas, berupa media interactive learning bio-applications 

dengan materi yang dingkat ialah plantae. Analisis ini dapat 

dijadikan dasar untuk menyusun rumusan pada tujuan pembelajaran. 

d. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan 

indikator dan tujuan pembelajaran yang harus dicapai. Penentuan 

tujuan pembelajaran dilakukan berdasarkan analisis Kompetensi Inti 

(KI) dan Kompetensi Dasar (KD) berdasarkan Kurikulum yang 
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berlaku. Penentuan tujuan pembelajaran dilakukan dengan 

wawancara terstruktur kepada ibu Siti Marsinah, S.Ag. selaku guru 

biologi, dan bapak Khozin Mu’tamar, S.AP., S.Pd. selaku waka 

kurikulum di MA Ma’arif Ambulu Jember.  

Hasil wawancara yang didapatkan yaitu di MA Ma’arif Ambulu 

Jember masih menggunakan kurikulum 2013, hal ini menjadi acuan 

pengembangan media pembelajaran. Pada Kompetensi Inti terdapat 

2 Kompetensi Dasar yang harus dicapai peserta didik yaitu KD 3.8 

mengelompokkan tumbuhan ke dalam divisio berdasarkan ciri-ciri 

umum, serta mengaitkan peranannya dalam kehidupan; dan KD 4.8 

menyajikan laporan hasil pengamatan dan analisis fenetik dan 

filogenetik tumbuhan serta peranannya dalam kehidupan. 

2. Design (perancangan) 

Design merupakan tahap perancangan yang dilakukan untuk 

membuat rancangan skenario materi, komponen media pembelajaran, 

serta instrumen yang akan digunakan dalam tahap pengembangan. 

Prosedur utama yang sering dikaitkan dengan tahapan design adalah 

mendesain atau merancang media pembelajaran yang akan dibuat sesuai 

dengan tahapan analisis yang telah dilakukan. Sehingga, media yang 

akan dikembangkan berupa interactive learning bio-applications yang 

mengacu pada perkembangan teknologi dan komunikasi di era society 

5.0, yang dibuat dengan tampilan slide powerpoint, layanan digital 

dengan bantuan iSpring suite 11, dan website 2 apk. Dengan demikian, 
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desain penulisan media pembelajaran disajikan pada Tabel 3.1 berikut ini 

: 

Tabel 3.1 

Desain Penulisan Media Interactive Learning Bio-Applications 

Ukuran Bio-Applications di PPT 

Jika dalam bentuk cm: 

9,5 cm (lebar) 

16,3 cm (panjang) 

No. Komponen Media Deskripsi  

1. Tittle Screen/Cover 

Halaman judul atau tittle screen 

muncul pertama kali aplikasi 

dijalankan. Halaman judul ini memuat 

judul; nama programmer; logo 

kampus; nama program studi, fakultas, 

dan universitas; gambar ilustrasi 

materi; tombol back, tombol next, serta 

tombol home. 

2. 
Petunjuk 

Penggunaan 

Memuat petunjuk penggunaan media 

interactive learning bio-applications. 

3. Halaman Pembuka 

Menampilkan tombol “mulai” dengan 

disertai interactive sound untuk masuk 

ke halaman berikutnya sebagai 

perkenalan bio-applicatios yang akan 

digunakan. 

4. Menu Utama 

Pada menu utama ini disajikan 

beberapa tombol, diantaranya tombol 

cover, petunjuk, masuk, redaksi 

aplikasi, KI & KD, isi materi, video 

pembelajaran, evaluasi pembelajaran, 

daftar pustaka, profil, dan keluar. 

5. 
Halaman Redaksi 

Aplikasi 

Memuat nama programmer, dosen 

pembimbing, dan tim validator. 

6. 
Halaman Kajian 

Kurikulum 

Memuat kompetensi inti, kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran. 

7. Halaman Materi 

Memuat pendahuluan, isi materi, 

contoh atas materi, dan portal penyedia 

basis data daring nama ilmiah 

tumbuhan. 

8. 
Halaman Video 

Pembelajaran 

Memuat ringkasan materi dan contoh 

materi plantae (dunia tumbuhan). 

9. 
Halaman Evaluasi 

Pembelajaran 

Memuat soal latihan untuk menilai 

pencapaian kemampuan kognitif. Soal 

latihan tersebut berupa pilihan ganda  
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No. Komponen Media Deskripsi  

  
dengan disertai gambar tumbuhan yang 

ada dilingkungan sekitar. 

10. 
Halaman Daftar 

Pustaka 

Memuat semua referensi yang 

digunakan sebagai acuan dalam 

pembuatan komponen materi dalam 

aplikasi. 

11. Halaman Profil 
Memuat informasi singkat terkait profil 

programmer. 

12. 
Halaman Akhir 

Aplikasi 

Pada halaman keluar ini disajikan 

beberapa tombol, diantaranya opsi 

keluar () atau tidak (×). 

 

3. Develop (pengembangan) 

Develop merupakan tahapan untuk merealisasikan pengembangan 

media untuk siap diimplementasikan, berdasarkan rancangan yang telah 

dibuat pada tahap desain dan penilaian media pembelajaran melalui 

validasi atau penilaian para ahli. Berikut langkah-langkah yang dilakukan 

dalam tahap pengembangan, diantaranya : 

a. Tahapan awal yang dilakukan ialah menghasilkan konten dan 

memodifikasi produk pembelajaran yang sudah ada untuk 

dikembangkan, artinya merealisasikan desain media pembelajaran 

secara konseptual pada tahapan sebelumnya. Tahapan ini dilakukan 

proses pembuatan materi dengan aplikasi powerpoint yang 

memanfaatkan fungsi hyperlink. Kemudian, membuat evaluasi 

pembelajaran dengan aplikasi iSpring suite 11 dan mengubah file 

PPT menjadi format HTML. Apabila sudah dilakukan proses 

tersebut, mengubah file PPT yang berformat HTML menjadi aplikasi 

android menggunakan website 2 apk. 
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b. Setelah media awal dibuat, tahapan selanjutnya ialah validasi oleh 

para ahli, yakni dua dosen ahli media, dua dosen ahli materi, satu 

dosen ahli bahasa, sattu dosen ahli evaluasi pembelajaran, dan satu 

guru biologi MA Ma’arif Ambulu Jember sebagai validator 

pengguna (ahli praktisi). Peneliti disini memberikan angket kepada 

setiap validator untuk mendapatkan penilaian, baik berupa komentar 

dan saran dari validator yang digunakan sebagai acuan untuk 

melakukan revisi dalam rangka menyempurnaan media 

pembelajaran. Berikut rincian validasi oleh para ahli : 

1) Hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli 

evaluasi pembelajaran akan digunakan sebagai acuan revisi 

tahap I. 

2) Divalidasi kembali oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan 

ahli evaluasi pembelajaran. 

3) Hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli 

evaluasi pembelajaran akan digunakan sebagai acuan revisi 

tahap II. 

4) Analisis dan revisi tahap II. 

Melakukan revisi sesuai dengan kebutuhan, jika tidak ada perbaikan 

maka media interactive learning bio-applications bisa dilanjutkan 

untuk dikembangkan dan dapat digunakan oleh peserta didik maupun 

guru sebagai bentuk impelementasi. 
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4. Implement (implementasi) 

Implement merupakan tahapan untuk menguji media pembelajaran 

melalui respons peserta didik, yang dihasilkan dari angket respons 

terhadap media interactive learning bio-applications, serta data 

efektivitas dapat dilihat dari hasil pretest posttest peserta didik pada kelas 

uji coba. Tahap uji coba dilakukan kepada peserta didik kelas X IPA 1 

dan X IPA 2 di MA Ma’arif Ambulu Jember, dengan rincian sebagai 

berikut: 

a. Uji coba produk skala kecil 

Uji coba produk skala kecil ialah tahapan uji coba media yang 

dikembangkan oleh peneliti kepada sebagian peserta didik, yakni 12 

peserta didik kelas X IPA 2, yang disesuaikan dengan teori Rayanto 

dan Sugianti bahwa uji skala kecil dilakukan menggunakan 10-15 

subjek.
84

 Kemudian, peserta didik tersebut diberikan angket respons 

terhadap media interactive learning bio-applications. Hasil uji coba 

yang didapatkan bertujuan untuk mengetahui saran maupun 

komentar (konten isi dan keterbacaan) oleh peserta didik terhadap 

media pembelajaran yang dibuat, dan untuk merevisi media 

pembelajaran yang nantinya akan diperoleh media yang lebih baik 

dari sebelumnya. 

Uji coba produk skala kecil dilakukan juga untuk mengetahui 

tingkat validitas dan reliabilitas butir soal sebelum diuji coba skala 

                                                             
84 Yudi Hari Rayanto, dan Suqianti., Penelitian Pengembangan Model ADDIE & R2D2: Teori & 
Praktek (Pasuruhan: Lembaga Academic & Research Institute, 2020), 37. 
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besar kepada peserta didik. Hal ini bertujuan untuk melihat valid 

atau tidak dan reliabel atau tidak item butir soal pada media 

interactive learning bio-applications. Proses pengujian soal ini 

dilakukan kepada 24 peserta didik kelas X IPA 2. 

b. Uji coba produk skala besar 

Uji coba produk skala besar  ialah tahapan uji coba media yang 

dikembangkan oleh peneliti kepada seluruh peserta didik, yakni 30 

peserta didik kelas X IPA 1, yang disesuaikan dengan teori Rayanto 

dan Sugianti bahwa uji skala besar dilakukan menggunakan 25-35 

subjek.
85

 Kemudian, peserta didik tersebut diberikan angket respons 

terhadap media interactive learning bio-applications. Hasil uji coba 

yang didapatkan bertujuan untuk mengetahui keefektivan perubahan 

yang telah dilakukan oleh ahli evaluasi, dan menguji media dari segi 

kemenarikan atau kepraktisan sebagai bahan pertimbangan dalam 

mendapatkan media pembelajaran yang diinginkan.  

Uji efektivitas yang dilakukan peneliti bertujuan untuk 

mengukur tingkat pemahaman peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan media interactive learning bio-applications. Dalam 

menguji keefektivan media pembelajaran ini, peneliti menggunakan 

pretest dan posttest untuk mengetahui signifikansi penggunaan 

media interactive learning bio-applications pada target materi yang 

telah ditentukan, yakni materi plantae pada kelas X IPA.  

                                                             
85 Sugiyono, 492. 
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5. Evaluate (evaluasi) 

Evaluate merupakan tahap akhir untuk menyempurnakan 

media pembelajaran dan merupakan tindak lanjut dari tahap 

implementasi. Tahap evaluasi meliputi evaluasi formatif dan sumatif. 

Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap 

tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan produk pengembangan. 

Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program untuk 

mengetahui pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik dan kualitas 

pembelajaran secara luas. Tahapan evaluasi yang dilakukan disini 

meliputi, analisis hasil validitas, dan hasil efektivitas media interactive 

learning bio-applications. 

C. Uji Coba Produk 

Uji Coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data yang digunakan 

sebagai dasar penetapan tingkat kelayakan media interactive learning bio-

applications yang dihasilkan. Uji coba produk dilakukan melalui validasi tim 

ahli dan hasil dari validasi akan dilakukan revisi. Kemudian, dilakukan uji 

respons peserta didik pada skala kecil dan skala besar untuk mengetahui 

respons terhadap media yang dikembangkan. Setelah itu, dilakukan revisi 

untuk menghasilkan sebuah media interactive learning bio-applicatios yang 

siap untuk diuji cobakan kepada peserta didik pada proses pembelajaran. 

Sedangkan keefektivan media dapat diketahui dari hasil pretest dan posttest 

peserta didik. 
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D. Desain Uji Coba 

1. Subjek Uji Coba Produk 

Subjek uji coba pada penelitian dan pengembangan media 

interactive learning bio-applications, terdiri dari ahli materi, ahli media, 

ahli bahasa, ahli evaluasi pembelajaran, ahli praktisi, dan peserta didik 

sebagai responden. Penentuan sampel di dasarkan dari teknik 

pengambilan sampel. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik 

Probability Sampling berupa Simple Random Sampling, karena 

pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa 

memperhatikan strata yang ada dalam populasi tersebut.
86

 

Berikut beberapa syarat dari subjek uji coba produk, diantaranya : 

a. Bagi ahli materi 

1) Ahli dalam memahami indikator dan  menguasai materi biologi, 

khususnya pada materi plantae. 

2) Dapat memberikan penilaian, baik saran maupun komentar 

terkait materi yang digunakan peneliti dalam mengembangan 

media pembelajaran sebagai acuan perbaikan selanjutnya. 

3) Dosen biologi minimal S-2. 

b. Bagi ahli media 

1) Ahli dalam memahami media yang dikembangkan peneliti, 

yakni media berbasis ICT Bio-Applications. 

                                                             
86 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan: Research and Development (Bandung: 
Alfabeta, 2022), 139. 
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2) Dapat memberikan penilaian mengenai media, baik dari aspek 

layout media, serta desain tampilan sampai operasionalnya. 

3) Dosen biologi atau IT yang harus mengerti media minimal S-2. 

c. Bagi ahli bahasa 

1) Ahli dalam bidang kebahasaan. 

2) Dapat memberikan penilaian, baik saran maupun komentar 

terkait bahasa yang digunakan pada materi dalam media 

pembelajaran sebagai acuan perbaikan selanjutnya. 

3) Dosen biologi atau bahasa minimal S-2. 

d. Bagi ahli evaluasi pembelajaran 

1) Ahli dalam memahami indikator soal berdasarkan tingkat 

Taksonomi Bloom serta harus mengerti materi yang terkait 

2) Dapat memberikan penilaian, baik saran maupun komentar 

terkait soal tes yang akan diuji cobakan kepada peserta didik 

sebagai acuan perbaikan selanjutnya. 

3) Dosen biologi atau evaluasi pembelajaran minimal S-2. 

e. Bagi ahli praktisi 

1) Guru biologi kelas X MA Ma’arif Ambulu Jember. 

2) Guru yang menguasai materi pada media interactive learning 

bio-applications, khususnya materi plantae. 

3) Guru pendidikan minimal S-1. 
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f. Bagi peserta didik 

Peserta didik kelas X IPA 2 untuk uji coba skala kecil pada satu 

kelas non-eksperimen, dan peserta didik kelas X IPA 1 sebagai uji 

coba skala besar pada kelas eksperimen di MA Ma’arif Ambulu 

Jember yang akan mengampu materi plantae.  

2. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian “Pengembangan Media 

Interactive Learning Bio-Applications pada Materi Plantae untuk Siswa 

Kelas X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember” ini, menggunakan dua 

jenis data yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Berikut rincian jenis 

yang digunakan dalam penelitian, diantaranya: 

a. Data kuantitatif 

Data yang diperoleh dari skor angket yang diberikan kepada 

validator ahli materi, validator ahli media, validator ahli bahasa, 

validator ahli evaluasi pembelajaran, validator ahli praktisi, dan 

angket respons peserta didik, serta hasil pretest postest peserta didik. 

Data ini diolah dari perumusan angka (data bilangan). 

b. Data kualitatif 

Data yang diperoleh dari keterangan, saran maupun komentar 

untuk bahan revisi media interactive learning bio-applications yang 

dikembangkan di MA Ma’arif Ambulu Jember. Data ini berupa 

deskripsi dalam bentuk kalimat, yang berasal dari validator ahli dan 
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respons peserta didik selama proses uji coba (tertulis atau tidak 

tertulis).  

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data merupakan alat ukur yang digunakan 

untuk memperoleh data. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

diantaranya : 

a. Pedoman wawancara 

Pedoman wawancara yang dilakukan pada penelitian ini 

bertujuan untuk mengingatkan peneliti mengenai aspek-aspek atau 

informasi awal yang berhubungan dengan media pembelajaran. 

Wawancara ini diajukan kepada seseorang untuk mengumpulkan 

data informasi yang diperlukan, yakni dalam bentuk pertanyaan. 

Peneliti melakukan wawancara terstruktur kepada guru biologi kelas 

X IPA dan waka kurikulum MA Ma’arif Ambulu Jember, serta 

wawancara tidak terstruktur kepada beberapa peserta didik kelas X 

IPA 1. 

b. Lembar Angket 

Lembar angket yang digunakan pada penelitian ini terdapat dua 

macam, yakni angket validasi ahli dan angket respons peserta didik. 

Angket yang digunakan dalam penelitian dibuat dalam bentuk 

checklist dengan penilaian skor pada setiap aspek yang diukur sesuai 

dengan kriteria terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, 

dengan menggunakan skala likert yang memiliki empat pilihan 
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jawaban, yakni kategori sangat kurang, kurang, baik, dan sangat 

baik. Berikut kisi-kisi angket validasi ahli dan angket respons peserta 

didik: 

Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

 

 

 

Kelayakan 

isi 

 

 

 

 

Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi Dasar (KD) 
1,2 2 

Kesesuaian tujuan pembelajaran 3,4 2 

Kebenaran aspek materi 
5,6,7,8 4 

Kemuktahiran materi 9,10 2 

Kesesuaian materi dengan media 

pembelajaran 
11 1 

Merangsang rasa ingin tahu 12 1 

Kelayakan 

penyajian 

Pendukung penyajian 13,14 2 

Keterbacaan  15,16,17, 

18,19 
5 

Kejelasan petunjuk belajar pada 

proses belajar menggunakan 

media 

20 1 

Kelayakan 

bahasa 

Lugas  21,22 2 

Komunikatif, dialogis, dan 

interaktif 
23,24 2 

Penggunaan notasi, 

silmbol/tanda baca 
25 1 

Jumlah 25 
Sumber: Dimodifikasi dari Maulidya dan Kurniawati

87
  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
87 Lutfi Maulidya, dan Rikke Kurniawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Turbaya (Miniatur 
Budaya) Rumah Adat Tematik Tema 7 Indahnya Keragaman Kelas IV di Sekolah Dasar,” Jurnal 
Muassis Pendidikan Dasar 1, no. 1 (Januari 2022): 72. 
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Tabel 3.3 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media 

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

 

 

 

Kelayakan 

Penyajian  

Teknik Penyajian 1,2,3,4 4 

Pendukung Penyajian Materi 5,6 2 

Kelengkapan Penyajian 
7,8,9,10,11, 

12,13,14,15 
9 

Kemudahan dan kegunaan 

media interactive learning 

bio-applications 
16 1 

Kelayakan 

Kegrafikan 

Desain media interactive 

learning bio-applications. 

17,18,19,20, 

21,22,23,24, 

25,26,27,28, 

29,30,31,32, 

33 

17 

Efisiensi  

Media interactive learning 

bio-applications dapat 

digunakan sebagai media 

yang bersifat mandiri 

34 1 

Jumlah  34 
Sumber: Dimodifikasi dari Pramana, Jampel, dan Pudjawan

88
  

 

Tabel 3.4 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Bahasa 

Kriteria Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Lugas  

Ketetapan struktur kalimat 1,2 2 

Keefektifan kalimat 3 1 

Kebakuan istilah 4,5,6 3 

Komunikatif  
Pemahaman terhadap pesan 

dan informasi 
7 1 

Dialogis dan 

interaktif 

Kemampuan memotivasi 

peserta didik 
8 1 

Kemampuan mendorong 

berfikir kritis peserta didik 
9 1 

Kemampuan mendorong 

literasi sains peserta didik 
10 1 

                                                             
88 Made Wisnu Pramana, I Nyoman Jampel, dan Ketut Pudjawan., “Meningkatkan Hasil Belajar 
Biologi melalui E-Modul berbasis Problem Based Learning,” Jurnal EDUTECH Universitas 
Pendidikan Ganesha 8, no. 2 (2020): 22. 
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Kriteria Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Kesesuian dan 

perkembangan 

peserta didik 

Kesesuaian dengan 

perkembangan intelek peserta 

didik 

11 1 

Penggunaan 

istilah simbol, 

ikon, dan 

istilah 

Konsistensi penggunaan 

simbol atau istilah 
12 1 

Jumlah  12 
Sumber: Dimodifikasi dari Harefa dan Laoli

89
   

 

Tabel 3.5 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Evaluasi Pembelajaran 

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Materi  

Kesesuaian butir soal evaluasi 

pembelajaran dengan pencapaian 

kompetensi 

1,2 2 

Terdapat opsi jawaban yang 

sesuai 
3,4 2 

Konstruksi  

Penyajian butir soal evaluasi 

pembelajaran yang sederhana 
5 1 

Kelengkapan penyajian butir 

soal evaluasi pembelajaran 
6 1 

Bahasa  

Ejaan dan struktur kalimat sesuai 

dengan Bahasa Indonesia yang 

benar 

7,8,9,10 4 

Jumlah  10 
Sumber: Dimodifikasi dari Maslahatin

90
 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
89 Noveri Amal Jaya Harefa, dan Bertikaria Laoli., “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 
Bahasa Indonesia berbasis Saintifik,” Edumaspul: Jurnal Pendidikan 5, no. 2 (2021): 986. 
90 Diana Maslahatin, “Analisis Kemampuan Berfikir Tingkat Tinggi Siswa dalam Menyelesaikan 
Soal HOTA (Higher Order Thingking Skill) pada Materi Sistem Eksresi Kelas XI IPA 2 di SMA Negeri 
Arjasa Jember,” (Skripsi: IAIN Jember, 2020), 92. 
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Tabel 3.6 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Praktisi  

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Kesesuaian 

materi 

Kelengkapan dan keruntutan 

materi 

1,2,3,4, 

5,6 
6 

Kemenarikan 

media 

Kemenarikan desain media 

interactive learning bio-

applications.  

7,8,9,10 4 

Keterkaitan penyajian media 

berdasarkan kehidupan sehari-

hari 

11 1 

Bahasa  

Materi dalam media 

pembelajaran yang mudah 

difahami (bahasa sederhana) 

12 1 

Penggunaan bahasa sesuai 

dengan EYD 
13,14 2 

Efisiensi 

Media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti 

dapat digunakan secara 

mandiri 

15 1 

Jumlah  15 
Sumber: Dimodifikasi dari Harfian dan Fadillah

91
   

 

Tabel 3.7 

Kisi-Kisi Angket Respons Peserta Didik 

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Kemudahan 

penggunaan 

Kesesuaian isi dengan materi 1,2 2 

Kelengkapan materi 3,4,5 3 

Keterbacaan  6,7,8 3 

Daya tarik 

Penyajian media interactive 

learning bio-applications. 
9,10 2 

Kemenarikan 11,12,13 3 

Kebahasaan  
Kejelasan petunjuk 

penggunaan 

14,15,16, 

17 
4 

Jumlah 17 
Sumber: Dimodifikasi dari Harefa dan Laoli

92
   

                                                             
91 Binar Azwar Anas Harfian, dan Etty Nurmala Fadillah., “Analisis Kelayakan Media Pembelajaran 
berbasis Mobile Learning dengan Pendekatan Saintifik pada Mata Pelajaran Biologi SMA,” 
Prosiding SEMNAS BIO (Padang: Universitas Negeri Padang, 2022), 949. 
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c. Lembar soal tes 

Lembar soal tes yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui efektivitas media interactive learning bio-

applications yang dikembangkan oleh peneliti. Lembar soal tersebut 

terdapat dua macam, yaitu pretest dan posttest. Pretest dilakukan 

sebelum perlakuan, kemudian setelah diberikan perlakuan berupa  

media interactive learning bio-applications di dalam pembelajaran, 

dilanjutkan dengan posttest. Sebelum soal tes diuji cobakan kepada 

peserta didik, soal tersebut dilakukan uji statistik untuk memperoleh 

informasi mengenai kualitas instrumen tes yang diterapkan. 

Pengukuran soal tes yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini 

menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas menggunakan 

microsoft excel 2016. Berikut penjelasan pengukuran soal tes, 

diantaranya: 

1) Uji validitas 

Soal tes yang akan digunakan disini sebelumnya harus diuji 

coba terlebih dahulu. Salah satunya menggunakan uji validitas, 

dengan tujuan untuk mengetahui soal tes yang akan digunakan 

valid atau tidak. Pengujian validitas tersebut terdiri atas validitas 

konstruk yang dilakukan untuk menentukan kesesuaian antara 

                                                                                                                                                                       
92 Harefa, dan Laoli., “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Bahasa Indonesia berbasis 
Saintifik,” 987. 
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soal dengan materi dan kisi-kisi yang sudah dibuat.
93

 Uji 

validitas ini dapat dilakukan dengan cara meminta 

pertimbangan, komentar, atau saran dari ahli evaluasi 

pembelajaran, yakni dosen yang terkait dalam bidangnya.  

Perhitungan kelayakan soal dengan materi pembelajaran 

yang digunakan dapat diukur menggunakan rumus:
94

 

Validitas = 
                         

                   
 × 100% 

Hasil yang telah diketahui persentasenya dapat dicocokkan 

dengan kriteria penskoran yang disajikan pada Tabel 3.8 sebagai 

berikut: 

Tabel 3.8 

Kriteria Validitas para Ahli 

Skor  Kriteria Validitas  

85,01-100,00% Sangat valid 

70,01-85,00% Valid  

50,01-70,00% Kurang valid 

01,00-50,00% Tidak valid 
Sumber: Hidayah

95
  

Berdasarkan kriteria di atas, butir soal dinyatakan cukup 

valid secara teoritis apabila persentase kevalidan adalah 70,01-

85,00%. Sehingga, butir soal yang valid bisa dilanjutkan pada uji 

statistik yaitu uji reliabilitas. 

Instrumen yang telah dinilai valid diuji coba terbatas 

terhadap 24 peserta didik X IPA 2 MA Ma’arif Ambulu Jember. 

                                                             
93 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan: Research and Development, 189. 
94 Eva Nur Hidayah, “Pengaruh Model Pembelajaran Project Based Learning Terintegrasi STEM 
pada Materi Sistem Respirasi pada Kelas XI IPA di MAN 1 Jember pada Tahun Ajaran 2019-2020,” 
(Skripsi, UIN KHAS Jember, 2020), 75. 
95 Hidayah, 75. 
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Selanjutnya dihitung validitas empiris dan reliabilitas. Uji 

validitas empiris digunakan bertujuan untuk mengetahui 

keberhasilan peserta didik di kemudian hari.
96

 Hasil dari 

pengujian validitas tersebut, dihitung berdasarkan tingkat 

validitas butir soal dengan menggunakan korelasi product 

moment pearson dengan menghubungkan antara skor yang 

didapat peserta didik dengan skor total yang didapat dengan 

rumus sebagai berikut :
97

 

Rxy = 
  ∑     ∑   ∑  

√  ∑            ∑           
 

Keterangan: 

Rxy = Validitas 

∑   = Jumlah skor seluruh peserta didik pada soal tersebut 

∑   = Jumlah skor total seluruh peserta didik pada tes 

X = Skor tiap peserta didik pada soal tersebut 

Y = Skor total tiap peserta didik 

N = Banyaknya peserta didik 

Hasil yang telah diketahui dapat dicocokkan dengan kriteria 

yang disajikan pada Tabel 3.9 berikut ini: 

 

 

 

                                                             
96 Febrianawati Yusup, “Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian Kuantitatif,” Jurnal 
Tarbiyah: Jurnal Ilmiah Kependidikan 7, no. 1 (2018): 18-19. 
97 Maria Vanny Febiana, “Pengembangan Soal HOTS Materi Luas Bangun Datar dan Volume 
Bangun Ruang untuk Siswa Kelas V SD,” (Skripsi, Universitas Sanata Dharma Yogyakarta, 2019), 
75. 
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Tabel 3.9 

Kriteria Tingkat Validitas 

Skor Validitas  Kriteria Validitas 

0,800-1,000 Sangat valid 

0,600-0,799 Valid  

0,400-0,599 Cukup valid 

0,200-0,399 Kurang valid 

0,000-0,199 Tidak valid 
Sumber: Dimodifikasi dari Syaifulloh

98
 

Berdasarkan kriteria di atas, instrumen soal tes dapat 

digunakan apabila tingkat kevalidan mencapai skor 0,400. 

Apabila belum mencapai skor 0,400 maka perlu dilakukan 

revisi.  

2) Uji reliabilitas  

Uji reliabilitas disini dilakukan setelah uji validitas. 

Sehingga, butir soal tes yang dilakukan uji reliabilitas tersebut 

termasuk butir soal tes yang sudah valid, karena telah lolos dari 

pengujian validitas.  Hal ini dikarena untuk mengetahui  

ketepatan atau keajegan soal dalam proses penilaian 

keefektifitasan media interactive learning bio-applications. 

Analisis reliabilitas pada penelitian ini menggunakan teknik 

pengujian kuderRichadson (KR21), dengan instrumen yang 

memiliki jawaban benar 1 dan salah 0, misalnya instrumen 

                                                             
98 Syaifulloh, “Pengembangan Alat Evaluasi menggunakan Aplikasi Quizizz pada Pembelajaran IPA 
Terpadu Kelas VII di MTS Negeri 7 Malang,” 53. 
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berupa pilihan ganda.
99

 Berikut bentuk rumus KR21, 

diantaranya : 

r11 = 
 

   
 [   

         

    
 ] 

Keterangan : 

r11  = Reliabilitas instrumen. 

k = Jumlah butir soal. 

  = Nilai rata-rata. 

  
  = Varians total. 

Hasil reliabilitas instrumen soal tes pilihan ganda 

menggunakan taraf signifikansi 5% dan akan diinterpretasikan 

dengan kategori nilai (r11) yang disajikan pada Tabel 3.10 

sebagai berikut: 

Tabel 3.10 

Interpretasi Uji Reliabilitas Tes 

Koefisien Korelasi Interpretasi   

0,80 < r11 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 < r11 ≤ 0,80 Tinggi  

0,40 < r11 ≤ 0,60 Cukup 

0,20 < r11 ≤ 0,40 Rendah 

0,00 < r11 ≤ 0,20 Sangat Rendah 
Sumber: Dimodifikasi dari Arikunto dan Suharsimi

100
   

Berdasarkan kriteria di atas, butir soal tes dikatakan reliabel 

apabila rata-rata persentase dari semua aspek dalam tingkatan 

sedang atau tinggi. Apabila belum mencapai tingkatan sedang 

                                                             
99 Maulida, dan Silvi Puspa Widya Lubis., “Analisis Tingkat Reliabilitas pada Item Tes Tipe Pilihan 
Ganda,” Jurnal Dedikasi Pendidikan 2, no. 2 (Juli 2018): 130. 
100 Arikunto, dan Suharsimi., Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: PT. Rineka 
Cipta, 2002), 102 
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atau tinggi maka perlu dilakukan tes ulang. Sehingga, butir soal 

yang reliabel siap diuji cobakan kepada peserta didik. 

4. Teknik Analisis Data 

a. Analisis data kevalidan 

Hasil data kevalidan diperoleh dari jawaban validator materi, 

validator media, validator bahasa, validator ahli evaluasi 

pembelajaran, dan ahli praktisi. Data ini kemudian dianalisis secara 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa saran dan komentar 

para validator, sedangkan data kuantitatif berupa hasil penilaian 

angket. Pada tahap ini, data dihimpun menggunakan angket 

penilaian pada validator dengan memberikan tanda centang terhadap 

kategori yang telah disediakan oleh peneliti berdasarkan skala likert 

dengan rentan 1-4 kriteria. Hal ini bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kevalidan media interactive learning bio-applications. 

Berikut pengukuran menggunakan skala likert dengan skor penilaian 

yang telah disajikan pada Tabel 3.11 sebagai berikut:  

Tabel 3.11 

Skor Penilaian Kevalidan 

Kriteria  Skor  

Sangat Baik 4 

Baik  3 

Kurang  2 

Sangat Kurang 1 
Sumber: Astuti, Muthmainnah, dan Rosiyanti

101
  

                                                             
101 Vina Dwi Astuti, Rahmita Nurul Muthmainnah, dan Hastri Rosiyanti., “Pengembangan Media 
Pembelajaran Pokamathh pada Materi Aljabar Kelas VII,” FIBONACCI: Jurnal Pendidikan 
Matematika dan Matematika 7, no. 1 (Juni 2021): 4. 
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Hasil persentase validasi media interactive learning bio-

applications, dapat diketahui dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut:
102

 

Vah = 
   

   
 × 100% 

 

Keterangan : Vah = Validasi dari para ahli 

   Tse  = Jumlah Skor Diperoleh 

   Tsh = Jumlah Skor Maksimum 

Perhitungan hasil skor penilaian dari masing-masing validator 

tersebut menentukan kevalidan media interactive learning bio-

applications. Hasil persentase data yang diperoleh diinterpretasikan 

ke dalam kriteria kevalidan yang disajikan pada Tabel 3.12 berikut 

ini: 

Tabel 3.12 

Kriteria Kevalidan Media 

Interval  (%) Kriteria  

81% - 100% Sangat Valid  

61% - 80% Valid  

41% - 60% Cukup Valid  

21% - 40% Kurang Valid  

0% - 20% Tidak Valid  
Sumber: Gulo dan Harefa

103
  

Berdasarkan kriteria di atas, media interactive learning bio-

applications, dikatakan valid apabila rata-rata persentase dari semua 

aspek angket sebesar ≥ 61% dengan kriteria valid. 

                                                             
102 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: Universitas Pendidikan 

Indonesia, 2015), 95. 
103 Safrinus Gulo, dan Amin Otoni Harefa., “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
berbasis Powerpoint,” EDUCATIVO: Jurnal Pendidikan 1, no. 1 (Mei 2022): 294. 
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b. Analisis data respons peserta didik 

Hasil data respons peserta didik diperoleh berdasarkan hasil 

penilaian angket respons. Data ini kemudian dianalisis secara 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa saran dan komentar 

dari peserta didik, sedangkan data kuantitatif berupa hasil penilaian 

angket respons peserta didik yang diukur dengan menggunakan skala 

likert yang dijadikan pengukuran skor penilaian. Hal ini bertujuan 

untuk mengetahui respons peserta didik terhadap media interactive 

learning bio-applications. Berikut skor penilaian skala likert yang 

disajikan pada Tabel 3.13 dengan rentan 1-4 kriteria, diantaranya: 

Tabel 3.13 

Skor Penilaian Respons Peserta Didik 

Pilihan Jawaban Skor  

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
Sumber: Dimodifikasi dari Jannah

104
   

 

Hasil angket respons peserta didik terhadap media interactive 

learning bio-applications, akan dianalisis menggunakan rumus 

sebagai berikut:
105

  

P = 
∑ 

∑ 
 × 100% 

 

                                                             
104 Robi’ah Al Adawiyah, “Pengembangan E-LKPD Biologi berbasis Problem Based Learning (PBL) 
untuk Mengembangkan Motivasi Belajar Siswa pada Materi Sistem Imun di Kelas XI IPA SMA 
Negeri Umbulsari Jember,” (Skripsi, UIN Jember, 2022): 77. 
105 Iis Ernawati, dan Totok Sukardiyanto., “Uji Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif pada 

Mata Pelajaran Administrasi Server,” Elinvo (Electronics, Informatics, and Vocational Education) 
2, no. 2 (November 2017): 207. 
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Keterangan : P  = Angka Persentase Skor Angket 

   ∑   = Jumlah Skor Diperoleh 

∑    = Jumlah Skor Maksimum yang diharapkan 

100% = Konstanta 

Perhitungan hasil skor penilaian respon peserta didik terhadap 

media interactive learning bio-applications, kemudian dikategorikan 

berdasarkan kriteria yang disajikan pada Tabel 3.14 berikut ini: 

Tabel 3.14 

Kriteria Hasil Respon Peserta Didik 

Interval Kriteria  

0% - 20% Sangat Tidak Menarik 

21% - 40% Tidak Menarik 

41% - 60% Cukup Menarik 

61% - 80% Menarik  

81% - 100% Sangat Menarik 
Sumber: Mushlihah, Yetri, dan Yuberti

106
  

 

Berdasarkan kriteria di atas, respon peserta didik terhadap media 

interactive learning bio-applications, dikatakan menarik apabila 

rata-rata persentase dari hasil angket sebesar ≥ 61% dengan kriteria 

menarik. 

c. Analisis data keefektifan media interactive learning bio-

applications 

Analisis data keefektifan media pembelajaran yang digunakan 

peneliti adalah  Pre-Eksperimental Designs (nondesigns), dengan 

                                                             
106 Kunni Mushlihah, Yetri, dan Yuberti., “Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Multi 
Representasi Bermuatan Sains Keislaman dengan Output Instagram pada Materi Hukum 
Newton,” Indonesian Journal of Science and Mathematics Education 01, no. 3 (2018): 210. 
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model One-Group Pretest-Posttest Design.
107

 Digunakan desain ini 

karena terdapat pretest sebelum diberi perlakuan, hasil perlakuan 

dapat diketahui lebih akurat karena dapat dibandingkan dengan 

keadaan sebelum diberi perlakuan. Desain ini dapat digambarkan 

seperti pada Tabel 3.15 berikut:  

Tabel 3.15 

One-Group Pretest-Posttest Design 

Pretest Perlakuan  Posttest 

O1 X O2 
Sumber: Sugiyono

108
  

Keterangan: O1 = Nilai pretest sebelum dilakukan perlakuan  

   O2 = Nilai posttest setelah mendapat perlakuan 

   X   = Perlakuan dengan menerapkan proses  

pembelajaran menggunakan media interactive 

learning bio-applications 

Pada proses penggunaan desain ini, terdapat uji prasyarat dan uji 

analisis yang harus dilakukan untuk menentukan uji statistik yang 

digunakan. Setelah diperoleh hasil uji coba keefektifan media 

interactive learning bio-applications, pretest dan posttest dilakukan 

uji normalitas terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan dengan uji T-

test, dengan bantuan software IBM SPSS versi 25 for windows. 

Selanjutnya yang terakhir uji N-gain, dengan menggunakan 

microsoft excel 2016. Berikut rangkaian uji statistik yang digunakan 

pada penelitian ini: 

                                                             
107 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D  

(Bandung: Alfabeta, 2010), 110. 
108 Sugiyono, 111. 
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1) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah variansi 

data dari populasi terdistribusi normal atau tidak. Analisis data 

statistik untuk uji normalitas menggunakan uji Shapiro-wilk (uji 

W), dengan bantuan software IBM SPSS versi 25 for windows. 

Data yang diolah yaitu hasil pretest dan posttest, dengan 

ketentuan bahwa data berdistribusi normal bila memenuhi 

kriteria nilai sig > 0,05, sebaliknya jika nilai sig < 0,05 maka 

data dikatakan tidak berdistribusi normal. Jika data tidak 

berdistribusi normal, maka digunakan uji statistik non-

parametrik untuk mengetahui hipotesis perbedaan hasil belajar 

peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media 

pembelajaran. 

2) Uji T-test 

Uji t-test dilakukan untuk mengetahui keefektivan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Data yang digunakan dalam 

uji ini adalah nilai pretest dan posttest yang berdistribusi 

normal. Pengujian signifikansi rata-rata dilakukan menggunakan 

uji Paired sample t-test, dengan bantuan software IBM SPSS 

versi 25 for windows. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui 

apakah terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum 

dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Kriteria 

pengujian dari normalitas data menggunakan SPSS adalah jika 
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signifikansi > 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal. 

Sedangkan, jika signifikansi < 0,05 maka data tidak berdistribusi 

normal.
109

 

Berikut hasil uji coba perbandingan ttabel dengan taraf 0,05 

sebagai berikut: 

HO : Tidak ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar  

sebelum dan sesudah menggunakan media interactive 

learning bio-applications. 

Ha : Ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar  

sebelum dan sesudah menggunakan media interactive 

learning bio-applications. 

Pengambilan keputusannya ialah : 

a) Jika sig < ttabel, maka hasilnya signifikan, artinya HO ditolak, 

Ha diterima. 

b) Jika sig > ttabel, maka hasilnya tidak signifikan, artinya HO 

diterima, Ha ditolak. 

Dengan demikian, jika hipotesis yang dihasilkan tidak 

signifikan, maka tahapan awal datanya tidak berdistribusi 

normal. Sehingga, dilakukan uji coba kembali dengan 

menggunakan media interactive learning bio-applications. 

  

                                                             
109 Nuryadi, Tutu Dewi Astuti, Endang Sri Utami, dan M. Budiantara., Dasar-Dasar Statistika 

Penelitian (Yogyakarta: Sibuku Media, 2017), 101-107. 
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3) Uji N-gain  

Uji ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana peningkatan 

hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media interactive 

learning bio-applications. Adapun perhitungan Normalized 

Gain (N-gain) menggunakan rumus sebagai berikut:  

<g> = 
              

             
 

Keterangan : <g> = Gain 

   Spost = Nilai Posttest 

   Spre   = Nilai Pretest 

   Smax = Nilai Maksimum (100) 

Berdasarkan rumus di atas, uji N-gain memiliki tiga kriteria 

dan empat kategori. Kriteria dan kategori tafsiran efektivitas N-

gain tersebut disajikan pada Tabel 3.16 dan Tabel 3.17 diberikut 

ini: 

Tabel 3.16 

Kriteria Hasil Skor N-gain Keefektivan Media Interactive 

Learning Bio-Applications 

Kategori  Kriteria  

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang  

g < 0,3 Rendah  
Sumber: Ramdhani, Khoirunnisa, dan Siregar

110
   

 

 

 

 

                                                             
110 Eka Putra Ramdhani, Fitriah Khoirunnisa, dan Nur Asti Nadiah Siregar., “Efektifitas Modul 
Elektronik Terintegrasi Multiple Representation pada Materi Ikatan Kimia,” Jurnal of Research 
and Technology 6, no. 1 (Juni 2020):164. 
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Tabel 3.17 

Kategori Tafsiran Efektivitas N-gain 

Persentase (%) Tafsiran  

<40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56-75 Cukup Efektif 

>76 Efektif  
Sumber: Nawir, Khaerijah, dan Syamsuriyawati 111

 

Berdasarkan kriteria di atas, analisis keefektivan media 

interactive learning bio-applications, dikatakan efektif apabila 

rata-rata persentase dari hasil perhitungan N-gain sebesar (g) > 

0,7 dengan kriteria tinggi dan (g) > 76 dengan kategori efektif. 

 

                                                             
111 Muh. Nawir, Khaerijah, dan Syamsuriyawati., “Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Student Facilitator and Explaining terhadap Hasil Belajar Matematika Peserta Didik Kelas VIII SMP 
Negeri 18 Lau Kabupaten Maros,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika 2, no. 2 (Desember 
2019): 104. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan  

(Research and Development), dengan produk yang dikembangkan berupa 

media interactive learning bio-applications yang dikemas dalam bentuk file 

apk (Application Package file) pada materi plantae. Bio-applications ini 

dibuat dengan menggunakan microsoft powerpoint 2016, dengan bantuan 

iSpring suite 11 dan aplikasi website 2 apk. Sehingga, tampilan dari produk 

yang dikembangkan disajikan secara digital dengan menggunakan 

smartphone/handpohone android. Model pengembangan yang digunakan 

ialah ADDIE, dengan lima tahapan diantaranya analyze, design, develop, 

implement, dan evaluate. Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang 

dilakukan diperoleh hasil penelitian sebagai berikut: 

1. Analyze (analisis) 

Tahapan pertama pada penelitian ini dilakukan analisis kebutuhan 

atas kesenjangan kinerja yang terjadi di sekolah. Hal tersebut didapatkan 

melalui wawancara terstruktur kepada guru biologi, dan waka kurikulum; 

wawancara tidak terstruktur kepada peserta didik, serta analisis 

karakteristik peserta didik melalui angket yang disebar secara digital 

menggunakan google form. Hasil yang diperoleh pada tahap ini adalah 

sebagai berikut: 
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a. Analisis Kinerja 

Analisis kinerja diperoleh melalui wawancara terstruktur dengan 

Ibu Siti Marsinah, S.Ag. pada tanggal 17 Setember 2022 selaku guru 

biologi kelas X IPA MA Ma’arif Ambulu Jember, terkait hambatan 

yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Sehingga dengan itu 

dapat ditemukan solusi berupa pengembangan media interactive 

learning bio-applications. 

Dari hasil wawancara yang telah dilakukan, dapat diketahui 

hambatan yang paling menonjol bahwa hasil belajar peserta didik 

yang dirasa masih kurang, yakni nilai yang didapatkan tidak 

mencapai KKM 75 pada peserta didik dari setengah jumlah peserta 

didik kelas X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember. Selain itu, Ibu 

Marsinah mengatakan juga bahwa dalam proses pembelajaran di 

dalam kelas, peserta didik  tidak bisa menyimak dengan baik materi 

yang diberikan. Hal ini disebabkan oleh media yang kurang 

mendukung dengan materi yang disampaikan terbilang agak rumit 

difahami. 

Nilai hasil peserta didik yang dirasa masih kurang dari KKM 75 

diambil dari cakupan materi yang terbilang agak rumit, yakni 

ulangan harian materi plantae. Hasil tersebut didapatkan hampir 60% 

dari 33 peserta didik di kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember 

berada di bawah KKM. Penilaiaan tersebut dapat dilihat pada Tabel 

4.1 dibawah ini: 
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Tabel 4.1 

Rekapitulasi Nilai UH Materi Plantae Peserta Didik  

Kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember 

No. Nama Peserta Didik Nilai KKM Keterangan  

1. A. Fawaizul Akbar 60 75 Tidak tuntas 

2. Ahmad Kavin Adzka 70 75 Tidak tuntas 

3. 
Ahmad Taufiqul 

Akbar 
80 75 

Tuntas  

4. Anisa Jevita Salsabila 60 75 Tidak tuntas 

5. Arrafi Suro Perkoso 60 75 Tidak tuntas 

6. 
Asqy Minan Lajni 

Nahdli 
50 75 Tidak tuntas 

7. Destiana Masruroh 70 75 Tidak tuntas 

8. Eka Dwi Tri Rahayu 80 75 Tuntas  

9. Fani Danianto 60 75 Tidak tuntas 

10. Fifi Nazwa Aulia 70 75 Tidak tuntas 

11. 
Fiqriyatul Yumniyah 

Firdausy 
90 75 Tuntas  

12. 
Galang Prasetyo 

Utomo 
80 75 

Tuntas  

13. Irma Rifqiatus Saadah 90 75 Tuntas  

14. 
Kharisma 

Oktaviandria 
70 75 

Tidak tuntas 

15. 
M. Taqiyudin Khaiz 

ZA 
50 75 

Tidak tuntas 

16. Maulidatul Azkiyah 70 75 Tidak tuntas 

17. Moch. Saifur Roby 60 75 Tidak tuntas 

18. 
Moch. Wahyu Adi 

Saputra 
80 75 Tuntas 

19. 
Muhamad Zahrul 

Zamami 
90 75 Tuntas  

20. 
Muhammad Adjie 

Himamul Ala 
60 75 Tidak tuntas 

21. 
Muhammad Akbar 

Firdaus 
50 75 Tidak tuntas 

22. Muhammad Izul Islam 60 75 Tidak tuntas 

23. Mohamad Nur Hakiki 60 75 Tidak tuntas 

24. Nadhiful Fuad Ananda 60 75 Tidak tuntas 

25. Nadia Zulfa 70 75 Tidak tuntas 

26. Nadin Aulia Selfias 100 75 Tuntas  

27. Nanang Prayetno 70 75 Tidak tuntas 

28. Sukron Zulkarnain 80 75 Tuntas  

29. Rina Apriani 90 75 Tuntas  

30. Danu Harja Mahbubi 80 75 Tuntas  
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No. Nama Peserta Didik Nilai KKM Keterangan  

31. 
Farendra Digta 

Aryanto 
80 75 

Tuntas  

32. Asfiatunnur Aini 80 75 Tuntas  

33. 
Anisa Septi Cahaya 

Alfin 
80 75 

Tuntas  

Kesimpulan: 

- Dibawah KKM : 19 Peserta didik 

- Diatas KKM : 14 Peserta Didik 

b. Analisis Peserta Didik 

Hasil analisis peserta didik didapatkan melalui wawancara 

terstruktur kepada ibu Siti Marsinah, S.Ag. pada tanggal 17 

September 2022 selaku guru biologi, wawancara tidak terstruktur 

kepada beberapa peserta didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu 

Jember, dan angket yang disebarkan secara digital menggunakan 

google form pada tanggal 16 Desember 2022. Tahapan ini meliputi 

analisis karakteristik peserta didik dan karakteristik belajar di dalam 

kelas. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, dapat 

diketahui bahwa karakteristik peserta didik kelas X IPA 1 MA 

Ma’arif Ambulu Jember lebih dominan menyukai pembelajaran yang 

melibatkan smartphone. Hal ini disebabkan oleh adanya media 

konvensional (kertas) yang digunakan oleh sekolah kurang 

mendukung, karena gambar yang disajikan relatif tidak berwarna 

(hitam putih). Selain itu, peserta didik lebih menyukai media 

berbasis digital yang dapat diakses dimana saja, lebih menarik, 

berwarna, dan dapat mengakses informasi lebih luas. Sedangkan 
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untuk karakteristik belajarnya, ibu Marsinah mengemukakan bahwa 

peserta didik lebih condong pada tipe belajar audio visual, yakni 

mereka lebih suka banyak gambar dan disertai dengan penjelasan 

hal-hal yang menarik. Hal ini dikuatkan oleh adanya hasil angket 

yang dapat dilihat pada gambar berikut ini:
112

 

 
Gambar 4.1 

Pendapat Peserta Didik terhadap Media berbasis Digital 

 

 
Gambar 4.2 

Respon Peserta Didik terhadap Inovasi Media Pembelajaran 

 

c. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk menyesuaikan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan berdasarkan analisis peserta 

didik. Pada tahapan ini, memuat dua pembahasan, yakni analisis 

materi dan analisis kebutuhan media. Hasil analisis tersebut 

                                                             
112 Data Penelitian 2023. 
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diperoleh melalui wawancara terstruktur kepada ibu Siti Marsinah, 

S.Ag. pada tanggal 17 September 2022 selaku guru biologi, 

wawancara terstruktur kepada Bapak Khozin Mu’tamar, S.AP., S,Pd. 

pada tangal 29 Oktober 2022 selaku waka kurikulum MA Ma’arif 

Ambulu Jember, wawancara tidak terstruktur kepada sebagian 

peserta didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember, dan angket 

yang disebarkan secara digital menggunakan google form pada 

tanggal 16 Desember 2022.  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dapat 

diketahui bahwa materi yang sukar difahami oleh peserta didik ialah 

materi plantae. Hal ini disebabkan oleh adanya pokok bahasan yang 

cukup banyak, dengan disertai istilah-istilah latin sehingga peserta 

didik merasa kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan 

oleh guru. Selain itu, berdasarkan karakteristik peserta didik kelas X 

IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember lebih dominan menyukai 

pembelajaran yang melibatkan smartphone, dengan banyak gambar, 

berwarna, dan disertai penjelasan hal-hal yang menarik. Dengan 

demikian, peserta didik membutuhkan media yang berwarna, dapat 

diakses melalui smartphone,  serta bisa digunakan untuk 

berinteraksi. Maka dari itu, media yang dikembangkan pada 

penelitian ini ialah berupa media interactive learning bio-
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applications pada materi plantae. Hal ini dikuatkan oleh adanya hasil 

angket yang dapat dilihat pada gambar berikut ini:
113

 

 
Gambar 4.3 

Respon Peserta Didik terhadap Pembelajaran Biologi 

 

 
Gambar 4.4 

Pendapat Peserta Didik terhadap Materi Plantae 

 

 
Gambar 4.5 

Pendapat Peserta Didik terhadap Media Konvensional 

 

                                                             
113 Data Penelitian 2023 
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Gambar 4.6 

Pendapat Peserta Didik terhadap Media yang digunakan oleh 

Sekolah 

 
Gambar 4.7 

Ketertarikan Peserta Didik terhadap Inovasi Media 

Pembelajaran 

 

Pengembangan media interactive learning bio-applications yang 

dilakukan pada penelitian ini, didukung oleh adanya sumber daya 

konten, sumber daya teknologi, dan fasilitas pembelajaran yang ada 

di sekolah. Sekolah tersebut memiliki berbagai fasilitas yang dapat 

menunjang proses pembelajaran menggunakan media interactive 

learning bio-applications. Hal inilah yang menjadi acuan 

pengembangan inovasi media pembelajaran yang menarik. 

Identifikasi sumber daya yang tersedia dapat dilihat pada Tabel 4.2 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.2 

Sumber Daya yang Tersedia 

Sumber Daya Keterangan  

1) Sumber daya 

konten  

Media pembelajaran yang digunakan oleh 

MA Ma’arif Ambulu Jember ialah media 

berbasis konvensional, berupa LKS, kamus, 

buku paket. 

2) Sumber daya 

teknologi 

Teknologi yang disediakan oleh MA 

Ma’arif Ambulu Jember belum 

dimanfaatkan dengan baik oleh guru. 

Karena minimnya pengetahuan IT yang 

dimiliki oleh guru itu sendiri. 

3) Fasilitas 

pembelajaran 

Fasilitas yang disediakan oleh MA Ma’arif 

Ambulu Jember berupa wifi, dan 

smartphone  yang dapat diakses oleh 

masing-masing peserta didik. 

d. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran diperoleh melalui wawancara 

terstruktur dengan Ibu Siti Marsinah, S.Ag. pada tanggal 17 

Setember 2022 selaku guru biologi kelas X IPA MA Ma’arif 

Ambulu Jember, dan Bapak Khozin Mu’tamar, S.AP., S,Pd. pada 

tangal 29 Oktober 2022 selaku waka kurikulum MA Ma’arif Ambulu 

Jember. Analisis ini dilakukan berdasarkan karakteristik kurikulum 

yang sedang digunakan di sekolah tersebut. Hal ini dilakukan agar 

pengembangan pada penelitian ini sesuai dengan tuntutan kurikulum 

yang sedang berlaku. Kemudian pengkajian Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar untuk merumuskan Indikator dan Tujuan 

Pembelajaran berdasarkan analisis kebutuhan materi yang telah 

dilakukan. 

 Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, dapat 

diketahui bahwa kelas X IPA 1 di MA Ma’arif Ambulu Jember 
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masih menggunakan kurikulum 2013, dengan dua Kompetensi Inti 

dan Kompetensi Dasar yang dapat dilihat pada Tabel 4.3 sebagai 

berikut: 

Tabel 4.3 

KI dan KD Materi Plantae 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

KI3: Memahami, 

menerapkan, dan 

menganalisis pengetahuan 

faktual, konseptual, prosedural, 

dan metakognitif berdasarkan 

rasa ingin tahunya 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. 

3.8 Mengelompokkan tumbuhan 

kedalam divisio berdasarkan ciri-

ciri umum, serta mengaitkan 

peranannya dalam kehidupan. 

KI4: Mengolah, menalar, dan 

menyaji dalam ranah konkret 

dan ranah abstrak terkait 

dengan pengembangan dari 

yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, bertindak secara 

efektif dan kreatif, serta mampu 

menggunakan metode sesuai 

kaidah keilmuan. 

4.8 Menyajikan laporan hasil 

pengamatan dan analisis fenetik 

dan filogenetik tumbuhan serta 

peranannya dalam kehidupan. 

Adapun indikator dan tujuan pembelajaran yang diharapkan 

dalam materi plantae dapat dilihat pada Tabel 4.4 sebagai berikut: 

Tabel 4.4 

Indikator dan Tujuan Pembelajaran 

Indikator dan Tujuan Pembelajaran 

3.8.1 Membedakan jenis tumbuhan bryophyta, pteridophyta, dan 

spermatophyta  berdasarkan ciri morfologi. 

3.8.2 Mengklasifikasikan tumbuhan bryophyta, pteridophyta, dan  
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Indikator dan Tujuan Pembelajaran 

spermatophyta. 

3.8.3 Menganalisis struktur tubuh dan siklus hidup tumbuhan 

bryophyta, pteridophyta, dan spermatophyta berdasarkan sistem 

klasifikasi. 

3.8.4 Memprediksi berbagai jenis tumbuhan bryophyta, 

pteridophyta, dan spermatophyta yang ada di lingkungan sekitar 

berdasarkan peranannya dalam kehidupan. 

4.8.1 Menyajikan data hasil pengamatan dan analisis fenetik dan 

filogenetik tumbuhan berdasarkan kajian literatur. 

2. Design (perencanaan) 

Tahapan kedua merupakan design pembuatan media interactive 

learning bio-applications yang lakukan dengan beberapa langkah. Desain 

penulisan media interactive learning bio-applications yang digunakan 

sebagai berikut: 

a. Tittle screen 

Desain tittle screen dilakukan dengan merancang bentuk cover, 

sehingga mencerminkan isi dari media interactive learning bio-

applications tersebut. Oleh karena itu, tittle screen ini dirancang 

dengan isi judul media; nama programmer; logo kampus; nama 

program studi, fakultas, dan universitas; gambar ilustrasi materi; 

tombol back, tombol next, serta tombol home. Berikut tampilan tittle 

screen media interactive learning bio-applications yang dapat dilihat 

pada Gambar 4.8: 
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Gambar 4.8 

Tampilan Tittle Screen Media Interactive Learning Bio-

applications 

 

b. Petunjuk penggunaan 

Petunjuk penggunaan media interactive learning bio-

applications disajikan untuk memudahkan pengguna atau pun 

pembaca dalam proses penggunaan aplikasi android tersebut. Berikut 

tampilan petunjuk penggunaan media interactive learning bio-

applications yang dapat dilihat pada Gambar 4.9: 
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Gambar 4.9 

Tampilan Petunjuk Penggunaan Media Interactive Learning Bio-

Applications 

 

c. Halaman pembuka 

Halaman pembuka disajikan dengan menampilkan tombol 

“mulai” dengan disertai interactive sound untuk masuk ke halaman 

berikutnya. Hal ini di desain sebagai perkenalan media interactive 

learning bio-applications yang akan digunakan. Berikut tampilan 

halaman pembuka media interactive learning bio-applications yang 

dapat dilihat pada Gambar 4.10: 
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Gambar 4.10 

Tampilan Halaman Pembuka Media Interactive Learning Bio-

Applications 

 

d. Menu utama 

Desain menu utama dilakukan dengan merancang kumpulan 

item menu yang ada di dalam media interactive learning bio-

applications. Item menu yang disajikan berisi tombol cover, 

petunjuk penggunaan, halaman pembuka (masuk), redaksi aplikasi, 

KI & KD, isi materi, video pembelajaran, evaluasi pembelajaran, 

daftar pustaka, profil, dan halaman penutup (keluar). Berikut 

tampilan menu utama media interactive learning bio-applications 

yang dapat dilihat pada Gambar 4.11:  
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Gambar 4.11 

Tampilan Menu Utama Media Interactive Learning Bio-

Applications 

 

e. Halaman redaksi aplikasi 

Halaman redaksi aplikasi disajikan untuk memperkenalkan 

pihak-pihak yang terlibat dalam penerbitan media interactive 

learning bio-applications. Sehingga, dalam halaman redaksi ini 

berisikan nama programmer, dosen pembimbing, serta tim validator 

atas media yang dikembangkan. Berikut tampilan halaman redaksi 

media interactive learning bio-applications yang dapat dilihat pada 

Gambar 4.12: 
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Gambar 4.12 

Tampilan Halaman Redaksi Aplikasi  

 

f. Halaman kajian kurikulum 

Kajian kurikulum merupakan suatu hal yang penting dalam 

pengembangan isi materi dari media interactive learning bio-

applications yang dibuat dan disesuaikan dengan kompetensi inti, 

kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran. Media interactive 

learning bio-applications ini dikembangkan sesuai dengan 

kurikulum 2013 yang diterapkan di MA Ma’arif Ambulu Jember. 

Selain itu, kajian kurikulum ini digunakan sebagai dasar dalam 

menentukan keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran, 

khususnya pada kelas X IPA materi plantae. Berikut tampilan 
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halaman kajian kurikulum media interactive learning bio-

applications yang dapat dilihat pada Gambar 4.13: 

 
Gambar 4.13 

Tampilan Kajian Kurikulum Media Interactive Learning Bio-

Applications 

 

g. Halaman materi 

Bagian materi dari media interactive learning bio-applications 

terdiri dari pendahuluan yang menjelaskan sekilas bagaimana isi 

pengenalan jenis-jenis tumbuhan, serta pencarian nama ilmiah dari 

setiap jenis spesies tumbuhan yang baik dan benar sesuai dengan 

KITT (Kode International Tata Nama Tumbuhan). Selain itu, materi 

di dalam media bio-applications dilengkapi dengan contoh 

tumbuhan berdasarkan masing-masing jenisnya, yang dilengkapi 

dengan gambar menarik dari hasil dokumen pribadi serta gambar 
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pendukung dari sumber lain; klasifikasi; morfologi; siklus hidup; 

struktur tubuh; dan manfaat dalam kehidupan sehari-hari. Berikut 

tampilan halaman materi media interactive learning bio-applications 

yang dapat dilihat pada Gambar 4.14: 

 
Gambar 4.14 

Tampilan Halaman Materi Media Interactive Learning Bio-

Applications 

 

h. Halaman video pembelajaran 

Video pembelajaran berisi penjelasan terkait ringkasan manteri 

dan contoh atas berbagai jenis plantae (dunia tumbuhan) berdasarkan 

sistem klasifikasi. Selain itu, video pembelajaran dibuat dengan 

disertai gambar animasi yang dapat meminimalisir kebosanan 

peserta didik dalam belajar.  Berikut tampilan halaman video 
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pembelajaran pada media interactive learning bio-applications yang 

dapat dilihat pada Gambar 4.15: 

 
Gambar 4.15 

Tampilan Halaman Video Pembelajaran 

 

i. Halaman evaluasi pembelajaran 

Bagian evaluasi pembelajaran pada media interactive learning 

bio-applications terdiri dari berbagai soal latihan dari tingkat 

kognitif C2 hingga C4. Sehingga, tujuan disajikannya alat evaluasi 

pembelajaran pada media ini untuk mengukur keberhasilan peserta 

didik dalam proses pembelajaran, khususnya pada kelas X IPA 

materi plantae. Selain itu, soal latihan yang disajikan disertai dengan 

berbagai gambar untuk memudahkan peserta didik dalam memahami 

soal yang akan dikerjakan, pengisian identitas, dan penilaian yang 



117 
 

 
 

sangat praktis yakni jumlah skor yang diperoleh dapat dilihat secara 

langsung setelah proses pengerjaan soal selesai. Berikut tampilan 

halaman evaluasi pembelajaran media interactive learning bio-

applications yang dapat dilihat pada Gambar 4.16: 

 
Gambar 4.16 

Tampilan Halaman Evaluasi Pembelajaran  

 

j. Halaman daftar pustaka 

Daftar pustaka berisi sumber-sumber rujukan yang digunakan 

sebagai acuan dalam pembuatan isi materi pada media interactive 

learning bio-applications. Sumber rujukan tersebut dapat diakses 

oleh peserta didik untuk mendapatkan informasi yang lebih lengkap 

dan luas. Selain itu, sumber rujukan ini juga membuktikan kepada 

pembaca keabsahan materi yang diambil oleh programmer atas 
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kebenarannya. Berikut tampilan halaman daftar pustaka media 

interactive learning bio-applications yang dapat dilihat pada Gambar 

4.17: 

 
Gambar 4.17 

Tampilan Halaman Daftar Pustaka 

 

k. Halaman profil 

Rancangan profil pada media interactive learning bio-

applications dibuat untuk perkenalan tertulis mengenai informasi 

programmer atas latar belakang dari seorang tokoh perancang media 

secara lengkap. Profil tersebut menceritakan secara jelas tentang 

biodata dan berbagai hal yang terkait dengan prestasi yang sudah 

pernah diraih oleh programmer. Berikut tampilan halaman profil 
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media interactive learning bio-applications yang dapat dilihat pada 

Gambar 4.18: 

 
Gambar 4.18 

Halaman Profil 

 

l. Halaman akhir aplikasi 

Bagian akhir pada media interactive learning bio-applications 

disajikan untuk opsi logout dan tidak. Penyajian tersebut diberikan 

tombol (×) untuk logout dan tombol () untuk tidak. Selain itu, 

halaman akhir pada aplikasi ini dilengkapi dengan kalimat inspirasi 

bagi peserta didik dalam menjalani proses baik buruknya kehidupan. 

Berikut tampilan halaman akhir media interactive learning bio-

applications yang dapat dilihat pada Gambar 4.19: 
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Gambar 4.19 

Halaman Akhir Media Interactive Learning Bio-Applications 

 

Penyusunan media interactive learning bio-applications disusun 

menggunakan bantuan Microsoft Powerpoint 2016, dengan desain 

sedemikian rupa baik dari segi tampilan, tata letak gambar, ukuran, jenis 

font, serta pemilihan warna yang digunakan, dll. Media yang di desain 

tersebut memiliki ukuran 9,5 × 16,3 cm dengan 121 halaman. Tampilan 

Microsoft Powerpoint 2016 dapat dilihat pada Gambar 4.20 berikut ini: 
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Gambar 4.20 

Tampilan Microsoft Powerpoint 2016 

 

Setelah desain media interactive learning bio-applications selesai, 

kemudian membuat evaluasi pembelajaran dan mengubah file PPT 

menjadi format HTML, yang dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 
Gambar 4.21 

Pembuatan Alat Evaluasi Pembelajaran di iSpring Suite 11 
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Gambar 4.22 

Mengubah File PPT menjadi Format HTML di iSpring Suite 11 

 

Setelah media interactive learning bio-applications berformat 

HTML, kemudian mengekstrak file PPT berformat HTML tersebut 

menjadi bentuk aplikasi android, yang dapat dilihat pada gambar berikut 

ini: 

 
Gambar 4.23 

Proses Mengesktran File PPT berformat HTML menjadi Aplikasi 

Android 
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Gambar 4.24 

Hasil File apk Media Interactive Learning Bio-Applications 

 

3. Develop (pengembangan) 

Tahapan ketiga merupakan develop yang lakukan untuk 

merealisasikan media interactive learning bio-aplications sebagai 

perangkat pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan saran ataupun 

masukan dari para ahli pada tahap validasi produk. Media interactive 

learning bio-applications ini di validasi oleh dua dosen ahli media, dua 

dosen ahli materi, satu dosen ahli bahasa, satu dosen ahli evaluasi 

pembelajaran, dan satu guru biologi MA Ma’arif Ambulu Jember sebagai 

validator pengguna (ahli praktisi). Tahapan validasi dilaksanakan dari 

tanggal 22 Februari sampai 21 Maret 2023. Data hasil validasi oleh para 

ahli disajikan pada pembahasan berikut ini: 

1) Validasi Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

produk yang dikembangkan dari segi medianya. Ahli media terdiri 

dari satu Dosen Tadris Biologi UIN KHAS Jember yaitu Bapak Dr. 

Husni Mubarok, S.Pd., M.Si. sebagai ahli media I; dan satu Dosen 

Tadris IPA UIN KHAS Jember yaitu Bapak Mohammad Wildan 

Habibi, M.Pd. sebagai ahli media II. Hasil validasi ahli media 

disajikan pada Tabel 4.5 dibawah ini: 
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Tabel 4.5 

Hasil Validasi Ahli Media 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Persentase Rata-Rata 

Persentase Ahli Media I Ahli Media II 

1. Kelayakan 

penyajian 

96,15% 94,23% 95,19% 

2. Kelayakan 

kegrafikan 

85,71% 96,42% 91,06% 

3. Efisiensi  100% 100% 100% 

Rata-rata setiap 

Validator 
93,95% 96,89% 

95,42% 

Total Rata-rata Persentase 

Berdasarkan tabel 4.5 disajikan hasil data kuantitatif dari 

persentase skor oleh kedua validator ahli media pada tiap aspek 

diantaranya, kelayakan penyajian memperoleh persentase skor 

96,15% dari validator ahli media I dan 94,23% dari validator ahli 

media II. Adapun kelayakan kegrafikan memperoleh persentase 

85,71% dari validator ahli media I dan 96,42% dari validator ahli 

media II. Selain itu, aspek efisiensi media interactive learning bio-

applications memperoleh persentase 100% dari kedua validator ahli 

media. 

Penilaian dari ahli media tidak hanya berupa data kuantitatif, 

akan tetapi juga kualitatif yang berupa komentar dan saran dari ahli 

media. Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan 

produk yang dikembangkan, yakni media interactive learning bio-

applications. Komentar dan saran disajikan pada Tabel 4.6 dibawah 

ini: 
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Tabel 4.6 

Komentar dan Saran dari Ahli Media 

Nama Ahli Media Komentar dan Saran 

Dr. Husni 

Mubarok, S.Pd., 

M.Si. 

1) Seharusnya dalam desain aplikasi 

sebaiknya diberi tombol back, home, dan 

next pada setiap halaman penyajian. 

2) Pada menu utama sebaiknya dilengkapi 

ikon menu yang ada di aplikasinya, yakni 

dari ikon cover, petunjuk penggunaan, 

halaman pembuka, dll. Hal ini dilakukan 

agar memudahkan pengguna untuk 

mengakses halaman penyajian yang 

diinginkan. 

3) Pada halaman redaksi, tim validator yang 

terlibat seharusnya dikelompokkan sesuai 

dengan tugasnya. 

4) Durasi animasi pada aplikasi diatur 

percepatannya. 

5) Backgorund dibuat polosan, jangan terlalu 

rame. 

6) Pada pendahuluan harus ada sumbernya. 

Antara gambar dan penjelasan materi 

harus sistematis, yakni penjelasan materi 

dulusetelah itu gambar. 

7) Contoh gambar harus besar, tidak boleh 

terlalu kecil. 

8) Penulisan “Sp” harus tegak tidak boleh 

miring. Kemudian titik. 

9) Kalau gambar dijadikan background tidak 

usah diberi sumber. 

Mohammad 

Wildan Habibi, 

M.Pd. 

1) Icon back & home. 

2) Background. 

3) Tim validator beri keterangan. 

4) Sumber. 

5) Sitasi karya dosen/mahasiswa internal. 

b. Validasi Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

produk yang dikembangkan dari segi materinya. Ahli materi terdiri 

dari dua Dosen Tadris Biologi UIN KHAS Jember yaitu Ibu Heni 

Setyawati, S.Si., M.Pd. sebagai ahli materi I dan Ibu Imaniah 
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Bazlina Wardani, M.Si. sebagai ahli media II. Hasil validasi ahli 

materi disajikan pada Tabel 4.7 dibawah ini: 

Tabel 4.7 

Hasil Validasi Ahli Materi 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Persentase  Rata-Rata 

Persentase Ahli Materi I Ahli Materi II 

1. 
Kelayakan 

isi 
87,5% 95,83% 91,67% 

2. 
Kelayakan 

penyajian 
96,88% 96,88% 96,88% 

3. 
Kelayakan 

bahasa 
95% 100% 97,5% 

Rata-rata setiap 

Validator 
93,12% 97,57% 

95,35% 

Total Rata-rata Persentase 

Berdasarkan tabel 4.7 disajikan hasil data kuantitatif dari 

persentase skor oleh kedua validator ahli materi pada setiap aspek 

diantaranya, kelayakan isi memperoleh persentase skor 87,5% dari 

validator ahli materi I dan 95,83% dari validator ahli materi II. 

Adapun kelayakan penyajian memperoleh persentase 96,88% dari 

kedua validator ahli materi. Selain itu, aspek kelayakan bahasa pada 

materi di media interactive learning bio-applications memperoleh 

persentase 95% dari validator ahli materi I dan 100% dari validator 

materi II. 

Penilaian dari ahli materi tidak hanya berupa data kuantitatif, 

akan tetapi juga kualitatif yang berupa komentar dan saran dari ahli 

materi. Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan 

produk yang dikembangkan, yakni materi pada media interactive 
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learning bio-applications. Komentar dan saran disajikan pada Tabel 

4.8 dibawah ini: 

Tabel 4.8 

Komentar dan Saran dari Ahli Materi 

Nama Ahli 

Materi 
Komentar dan Saran 

Heni Setyawati, 

S.Si., M.Pd. 

1) Pendahuluan terlalu banyak dan tidak to the 

point. 

2) Perbaiki penulisan yang typo. 

3) Pada bagian klasifikasi plantae tidak ada 

kaitan pembagian 5 kingdom dengan 

pembagian divisi pada plantae. 

4) Salah konsep tentang “spesies lumut”. 

5) Salah konsep  lumut belum mempunyai 

batang, definisi planta acaulis. Planta 

acaulis punya batang tapi sangat pendek. 

6) Penulisan spesies seharusnya tidak ada garis 

merah bawah. 

7) Gambar kurang besar. 

8) Seharusnya bukan diisi contoh spesies, tetapi 

kelas pteridophyta. 

9) Seharusnya diisi kelas gymnospermae. 

10) Untuk spermatophyta seharusnya dijabarkan 

penggolongan dikotil dan monokotil. 

Imaniah Bazlina 

Wardani, M.Si. 

1) Belum ada gambar siklus hidup pada lumut, 

paku, dan spermatophyta. 

2) Belum dijelaskan/gambarkan 

kuncup/gemmae pada lumut hati, tanduk, 

daun. Apakah sama? 

3) Berikan gambar strobilus pada masing-

masing contoh kelompok gymnospermae. 

4) Dijelaskan juga bahwa pada angiospermae 

dibagi menjadi dikotil, dan monokotil. 

Jelaskan ciri-ciri serta contoh spesiesnya. 

c. Validasi Bahasa 

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

produk yang dikembangkan dari segi bahasanya. Ahli bahasa yaitu 

satu Dosen FTIK UIN KHAS Jember Bapak Shidiq Ardianta, S.Pd., 



128 
 

 
 

M.Pd. Hasil validasi ahli bahasa disajikan pada Tabel 4.9 dibawah 

ini: 

Tabel 4.9 

Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek Penilaian Persentase  

1. Lugas  95,83% 

2. Komunikatif  100% 

3. Dialogis dan Interaktif 83,33% 

4. Kesesuaian dan perkembangan peserta didik 100% 

5. Penggunaan istilah simbol, icon, dan istilah 100% 

Rata-rata Persentase 95,83% 

Berdasarkan tabel 4.9 disajikan hasil data kuantitatif dari 

persentase skor oleh validator ahli bahasa pada tiap aspek 

diantaranya, lugas memperoleh persentase skor 95,83%; komunikatif 

memperoleh persentase 100%; dialogis dan interaktif memperoleh 

persentase 83,33%; kesesuaian dan perkembangan peserta didik 

memperoleh persentase 100%; serta aspek penggunaan istilah 

simbol, icon, dan istilah pada bahasa di media interactive learning 

bio-applications memperoleh persentase 100% dari validator ahli 

bahasa. 

Penilaian dari ahli bahasa tidak hanya berupa data kuantitatif, 

akan tetapi juga kualitatif yang berupa komentar dan saran dari ahli 

bahasa. Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan 

produk yang dikembangkan, yakni bahasa pada media interactive 

learning bio-applications. Komentar dan saran disajikan pada Tabel 

4.10 dibawah ini: 
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Tabel 4.10 

Komentar dan Saran dari Ahli Bahasa 

Nama Ahli Bahasa Komentar dan Saran 

Shidiq Ardianta, 

S.Pd., M.Pd. 

1) Secara umum sudah memenuhi kaidah 

kebahasaan. 

2) Perhatikan pada setiap sumber yang 

digunakan harus disertai dengan 

halaman. 

3) Penyajian materi yang terlalu panjang 

harus dibuat paragraf baru. 

4) Harus konsisten penggunaan tanda 

baca. 

d. Validasi Evaluasi Pembelajaran 

Validasi ahli evaluasi pembelajaran bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan soal pretest dan posttest secara keseluruhan yang ada pada 

media interactive learning bio-applications. Ahli evaluasi 

pembelajaran yaitu satu Dosen Tadris Biologi UIN KHAS Jember 

yaitu Bapak Dr. Nanda Eska Anugrah Nasution, M.Pd. Hasil validasi 

ahli evaluasi pembelajaran disajikan pada Tabel 4.11 dibawah ini: 

Tabel 4.11 

Hasil Validasi Ahli Evaluasi Pembelajaran 

No. Aspek Penilaian Persentase 

1. Materi  93,75% 

2. Konstruksi  98,75% 

3. Bahasa  97,5% 

Rata-rata Persentase 96,67% 

Berdasarkan tabel 4.11 disajikan hasil data kuantitatif dari 

persentase skor oleh validator ahli evaluasi pembelajaran pada tiap 

aspek diantaranya, materi memperoleh persentase skor 93,75%; 

konstruksi memperoleh persentase 98,75%; serta aspek bahasa pada 

soal pretest dan posttest di media interactive learning bio-
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applications memperoleh persentase 97,5% dari validator ahli 

evaluasi pembelajaran. 

Penilaian dari ahli evaluasi pembelajaran tidak hanya berupa 

data kuantitatif, akan tetapi juga kualitatif yang berupa komentar dan 

saran dari ahli evaluasi pembelajaran. Komentar dan saran dapat 

digunakan sebagai perbaikan soal pretest dan posttest pada media 

interactive learning bio-applications. Komentar dan saran disajikan 

pada Tabel 4.12 dibawah ini: 

Tabel 4.12 

Komentar dan Saran dari Ahli Evaluasi Pembelajaran 

Nama Ahli 

Evaluasi 

Pembelajaran 

Komentar dan Saran 

Dr. Nanda Eska 

Anugrah Nasution, 

M.Pd. 

1) Periksa lagi tata bahasanya, baru kata 

pertama di soal pertama sudah salah. 

“Di bawah” bukan “dibawah”.. periksa 

semuanya ya.. 

2) Kenapa soalnya hanya C2-C4? Apa C5 

dan C6 sengaja tidak menjadi bagian 

asesmen? Kenapa? 

3) Kenapa indikator ada isinya 

menjelaskan? Ini bukan kata kerja 

operasional kan? 

4) Di bagian atas memang ada 7 days 

remaining? Kalau end ini gmn 

aplikasinya tdk bisa dipakai lagi? 

5) Pada soal nomor 2 untuk apa informasi 

pada kalimat pertama? Tidak relevan 

dengan soal, sesuatu yg tdk relevan tdk 

perlu ditulis. 

6) Bagus ya setelah mengisi soal langsung 

ada informasi benar atau salah, apa tidak 

sebaiknya ditambah feedback kenapa bisa 

benar kenapa bisa salah? 

7) Nomor 3 soalnya apa? Tidak ada kata 

perintah apapun.. Banyak soal yg tidak 

jelas kata perintahnya, hanya disuruh 

lihat gambar di bawah ini, then what?  
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Nama Ahli Evaluasi 

Pembelajaran 
Komentar dan Saran 

Dr. Nanda Eska Anugrah 

Nasution, M.Pd. 

Periksa lagi ya.. 

8) Nak baca lagi kaidah 

penulisan soal yg benar ya. 

Contohnya titik-titik setelah 

soal, itu maksimal 3, kenapa 

bisa sampai 4? 

9) Periksa lagi ya soal kamu, 

indikatornya apa soalnya 

apa.. harus disesuaikan. Jika 

indikatornya meminta siswa 

untuk mampu 

menggambarkan bla bla bla, 

maka siswa harus mampu 

menggambarkan bla bla bla.. 

kalau soalnya menjadi 

indentifikasi, berarti 

indikator tidak tercapai 

dong.. alat evaluasi gagal 

karena ketidaksesuaian 

antara asesmen dan 

indikator. 

e. Validasi Praktisi 

Validasi ahli praktisi bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

produk yang dikembangkan secara keseluruhan. Ahli praktisi yaitu 

satu guru biologi kelas X IPA MA Ma’arif Ambulu Jember Ibu Siti 

Marsini, S.Ag. sebagai pengguna media interactive learning bio-

applications di sekolah. Hasil validasi ahli praktisi disajikan pada 

Tabel 4.13 dibawah ini: 
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Tabel 4.13 

Hasil Validasi Ahli Praktisi 

No. Aspek Penilaian Persentase  

1. Kesesuaian materi 87,5% 

2. Kemenarikan media 95% 

3. Bahasa  83,33% 

4. Efisiensi  100% 

Rata-rata Persentase 91,45% 

Berdasarkan tabel 4.13 disajikan hasil data kuantitatif dari 

persentase skor oleh validator ahli praktisi pada tiap aspek 

diantaranya, kesesuaian materi memperoleh persentase skor 87,5%; 

kemenarikan media memperoleh persentase 95%; bahasa 

memperoleh persentase 83,33%; serta aspek efisiensi media 

interactive learning bio-applications memperoleh persentase 100% 

dari validator ahli praktisi. 

Penilaian dari ahli praktisi tidak hanya berupa data kuantitatif, 

akan tetapi juga kualitatif yang berupa komentar dan saran dari ahli 

praktisi. Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan 

produk yang dikembangkan, yakni media interactive learning bio-

applications secara keseluruhan baik dari segi materi, media, serta 

bahasa. Komentar dan saran disajikan pada Tabel 4.14 dibawah ini: 

Tabel 4.14 

Komentar dan Saran dari Ahli Praktisi 

Nama Ahli Praktisi Komentar dan Saran 

Siti Marsinah, S.Ag. 

Pada dasarnya sudah lebih dari cukup dan 

bisa dipertanggung jawabkan. Selalu lebih 

baik untuk berikutnya!! 
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4. Implement (implementasi) 

Tahapan keempat merupakan implement yang dilakukan untuk 

mengetahui respons peserta didik dan data keefektifan terhadap media 

interactive learning bio-aplications. Alat pengumpulan data untuk 

mengetahui respons peserta didik yaitu berupa angket. Sehingga, untuk 

melihat tingkat respons peserta didik terhadap media yang dikembangkan 

dilakukan uji skala kecil kemudian dilanjutkan uji coba skala besar. Uji 

skala kecil pada penelitian ini menggunakan 12 peserta didik sebagai 

data respons media, dan 24 peserta didik kelas X IPA 2 MA Ma’arif 

Ambulu Jember. Sedangkan uji coba skala besar menggunakan 30 

peserta didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember. Adapun untuk 

mengetahui keefektivan media interactive learning bio-applications yaitu 

dengan soal pretest posttest. Hasil data kuantitatif dari respons peserta 

didik pada uji coba skala kecil terhadap media interactive learning bio-

applications disajikan pada Tabel 4.15 berikut ini: 

Tabel 4.15 

Hasil Respons Peserta Didik pada Uji Coba Skala Kecil 

No. Nama Peserta Didik 
Jumlah 

Skor  

Skor 

Maksimum 
Persentase  

1. Reza Ramadhani 62 68 91,18% 

2. Ahmad Luqman Maulana 61 68 89,70% 

3. Aini Hikmatul Utmah 58 68 85,30% 

4. Laili Mukaromah 64 68 94,11% 

5. Eka Putri Fitria 54 68 79,41% 

6. Lovenia Endah Lestari 63 68 92,64% 

7. Intan Mulyani 56 68 82,35% 

8. Mei Puspita Purnamasari 56 68 82,35% 

9. Sofia Rahma Amalia 62 68 91,18% 
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No. Nama Peserta Didik 
Jumlah 

Skor  
Skor 

Maksimum 
Persentase  

10. Melisa Dwi Arisanti 59 68 86,77% 

11. Aldaniatul Hikmah 55 68 80,89% 

12. M. Malik Andriansyah 56 68 82,35% 

Jumlah  706 816 86,51% 

Hasil uji coba skala kecil tidak hanya berupa data kuantitatif, namun 

terdapat data kualitatif yang berupa komentar dan saran dari peserta didik 

terhadap media interactive learning bio-applications. Komentar dan 

saran dari peserta didik dapat digunakan sebagai tahap perbaikan produk 

yang dikembangkan, yakni media interactive learning bio-applications 

secara keseluruhan baik dari segi kemudahan penggunaan, daya tarik, 

serta kebahasaan. Komentar dan saran dapat dilihat pada Tabel 4.16 

dibawah ini: 

Tabel 4.16 

Komentar dan Saran dari Peserta Didik Uji Skala Kecil 

No. Nama Peserta Didik Komentar dan Saran 

1. Reza Ramadhani Medianya sangat bagus. 

2. 
Ahmad Luqman 

Maulana 

Sukses untuk kedepannya.  

Medianya bagus dan sangat membantu 

saya. 

3. Aini Hikmatul Utmah 
Sukses untuk kedepannya nanti. 

Komentar media tidak ada. 

4. Laili Mukaromah Cukup menarik medianya. 

5. Eka Putri Fitria 
Bagus medianya. 

Sukses selalu kak. 

6. Lovenia Endah Lestari 

Menurut saya penjelasan tentang materi 

plantae sangat baik karena ada ilustrasi 

dll. 

7. Intan Mulyani 

Bagus medianya. 

Penjelasannya sangat membantu untuk 

memahami materi plantae. 

8. 
Mei Puspita 

Purnamasari 

Penjelasan dan gambarnya sangat jelas  

untuk memahamkan saya. 

9. Sofia Rahma Amalia Pendahuluan media terlalu panjang. 
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No. Nama Peserta Didik Komentar dan Saran 

10. Melisa Dwi Arisanti 

Pendahuluan terlalu panjang. 

Materi yang disajikan cukup menarik 

dan memahamkan saya dalam belajar. 

11. Aldaniatul Hikmah 
Penjelasan pendahuluan terlalu 

panjang. 

12. M. Malik Andriansyah 

Perpaduan warna media aplikasi sudah 

bagus, tetapi ada beberapa backgorund 

yang kurang tepat sehingga menganggu 

saya dalam membaca materi. 

Berdasarkan hasil data kuantitatif dari respons peserta didik yang 

diperoleh pada uji coba skala kecil, memperoleh hasil rata-rata dari 12 

peserta didik yaitu 86,51%. Hal ini termasuk dalam interval 81% - 100% 

dengan kriteria sangat menarik. Dengan demikian, media interactive 

learning bio-applications dapat digunakan pada uji coba skala besar. 

Akan tetapi sebelum melakukan uji coba skala besar, hasil data kualitatif 

yang diperoleh dari peserta didik terhadap media interactive learning 

bio-applications dijadikan bahan perbaikan sebelum diuji cobakan pada 

skala besar.  

Sebelum dilakukan uji coba skala besar, pada tahap uji coba skala 

kecil dilakukan juga uji validitas dan reliabilitas butir soal. Hal ini 

bertujuan untuk melihat kevalidan dan kereliabelan item soal pada media 

interactive learning bio-applications. Berikut hasil data uji validitas dan 

reliabilitas dapat dilihat pada penjelasan berikut ini: 

a. Uji Validitas 

Pada penelitian ini, instrumen soal yang diuji cobakan sebanyak 

20 soal pilihan ganda. Uji validitas ini dilakukan dua tahapan, yakni 

uji validitas konstruk dan uji validitas empiris. Uji validitas konstruk 
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dilakukan oleh dosen ahli evaluasi pembelajaran, yakni Dr. Nanda 

Eska Anugrah Nasution, M.Pd. Soal tersebut diuji cobakan kepada 

peserta didik yang bukan merupakan kelas uji coba eksperimen, 

yakni kelas X IPA 2 MA Ma’arif Ambulu Jember. Adapun hasil 

validitas konstruk berdasarkan Tabel 4.11 memperoleh persentase 

skor 96,67% yang masuk dalam kriteria sangat valid. Sehingga, 

instrumen yang telah dinilai valid oleh para ahli evaluasi 

pembalajaran, kemudian dilanjutkan pada pengujian soal pada tahap 

uji validitas empiris dengan menggunakan korelasi product moment 

pearson. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan soal 

yang telah dikembangkan. Hasil pengujian tersebut dapat dilihat 

pada Tabel 4.17 dibawah ini: 

Tabel 4.17 

Ringkasan Hasil Uji Validitas Empiris Instrumen Soal Tes 

No. Soal Rxy Rtabel Status  

1 0,586 0,404 Cukup valid 

2 0,472 0,404 Cukup valid 

3 0,445 0,404 Cukup valid 

4 0,564 0,404 Cukup valid 

5 0,739 0,404 Valid 

6 0,442 0,404 Cukup valid 

7 0,762 0,404 Valid 

8 0,638 0,404 Valid 

9 0,443 0,404 Cukup valid 

10 0,532 0,404 Cukup valid 

11 0,846 0,404 Sangat valid 

12 0,509 0,404 Cukup valid 

13 0,824 0,404 Sangat Valid 

14 0,567 0,404 Cukup valid 

15 0,603 0,404 Valid 

16 0,553 0,404 Cukup valid 

17 0,638 0,404 Valid 

18 0,739 0,404 Valid 
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No. Soal Rxy Rtabel Status  

19 0,456 0,404 Cukup valid 

20 0,521 0,404 Cukup valid 

Berdasarkan tabel 4.17 hasil validitas soal uji coba memperoleh 

hasil dari 20 soal masuk dalam kriteria valid, karena hasil Rxy > 

Rtabel. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa sesuai dengan 

kriteria pada Tabel 3.9 didapatkan 13 soal dalam kategori cukup 

valid; 6 soal dalam kategori valid; dan 2 soal kategori sangat valid. 

Sehingga, dari hasil tersebut dapat dilanjutkan pada tahap uji 

reliabilitas. 

b. Uji Reliabilitas 

Instrumen soal yang dinyatakan valid dapat diuji reliabilitas 

dengan K-R21. Hal ini dikarenakan soal yang diuji berupa pilihan 

ganda berjumlah 20 soal. Berikut ini hasil reliabilitas soal tes dapat 

dilihat pada Tabel 4.18: 

Tabel 4.18 

Ringkasan Hasil Reliabilitas Soal 

Keterangan  Hasil 

K 20 

Mt 14,292 

k-Mt 5,708 

k.  
  535,799 

K-R21 0,892 

Status  Sangat Tinggi 

Berdasarkan tabel 4.18 hasil reliabilitas soal uji coba 

memperoleh hasil 0,892 dalam kriteria sangat tinggi. 
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Perbaikan dari uji coba skala kecil selesai, maka dilanjutkan pada uji 

coba skala besar. Adapun hasil data kuantitatif dari respons peserta didik 

pada uji coba skala besar terhadap media interactive learning bio-

applications disajikan pada Tabel 4.19 berikut ini: 

Tabel 4.19 

Hasil Respons Peserta Didik pada Uji Coba Skala Besar 

No. Nama Peserta Didik 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimum 
Persentase  

1. Asqy Minan Lajni Nahdli 61 68 89,70% 

2. Ahmad Kavin Adzka 60 68 88,23% 

3. Danu Harja Mahbubi 62 68 91,18% 

4. Ahmad Taufiqul Akbar 62 68 91,18% 

5. Farendra Digta Aryanto 59 68 86,77% 

6. 
Muhamad Zahrul 

Zamami 
53 68 77,94% 

7. 
Moch. Wahyu Adi 

Saputra 
61 68 89,70% 

8. Mohamad Nur Hakiki 65 68 95,59% 

9. Muhammad Izul Islam 61 68 89,70% 

10. Nadhiful Fuad Ananda 62 68 91,18% 

11. 
Muhammad Akbar 

Firdaus 
62 68 91,18% 

12. Moch. Saifur Roby 63 68 92,64% 

13. 
Muhammad Adjie 

Himamul Ala 
63 68 92,64% 

14. A. Fawaizul Akbar 63 68 92,64% 

15. Arrafi Suro Perkoso 64 68 94,11% 

16. Rina Apriani 65 68 95,59% 

17. Asfiatunnur Aini 64 68 94,11% 

18. Destiana Masruroh 62 68 91,18% 

19. Eka Dwi Tri Rahayu 63 68 92,64% 

20. Fani Danianto 62 68 91,18% 

21. Anisa Septi Cahaya Alfin 60 68 88,23% 

22. Nadin Aulia Selfias 63 68 92,64% 

23. Nadia Zulfa 62 68 91,18% 

24. Anisa Jevita Salsabila 60 68 88,23% 

25. Kharisma Oktaviandria 65 68 95,59% 

26. 
Fiqriyatul Yumniyah 

Firdausy 
64 68 94,11% 

27. M. Taqiyudin Khaiz ZA 64 68 94,11% 
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No. Nama Peserta Didik 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimum 
Persentase  

28. Maulidatul Azkiyah 63 68 92,64% 

29. Irma Rifqiatus Saadah 63 68 92,64% 

30. Fifi Nazwa Aulia 58 68 85,30% 

Jumlah  1859 2040 91,12% 

Hasil uji coba skala besar tidak hanya berupa data kuantitatif, namun 

terdapat data kualitatif yang berupa komentar dan saran dari peserta 

didik. Komentar dan saran dari peserta didik dapat digunakan sebagai 

tahap perbaikan produk yang dikembangkan. Komentar dan saran dapat 

dilihat pada Tabel 4.20 dibawah ini: 

Tabel 4.20 

Komentar dan Saran dari Peserta Didik Uji Skala Besar 

No. Nama Peserta Didik Komentar dan Saran 

1. Asqy Minan Lajni Nahdli Medianya sangat menarik. 

2. Ahmad Kavin Adzka Medianya sangat membantu saya. 

3. Danu Harja Mahbubi 
Medianya sangat bagus, sehingga saya 

tertarik untuk belajar biologi. 

4. Ahmad Taufiqul Akbar Aplikasinya bagus. 

5. Farendra Digta Aryanto - 

6. 
Muhamad Zahrul 

Zamami 
- 

7. 
Moch. Wahyu Adi 

Saputra 
Bagus aplikasinya. 

8. Mohamad Nur Hakiki - 

9. Muhammad Izul Islam 

Saya suka aplikasinya, sehingga dapat 

meningkatkan semangat saya dalam 

belajar biologi. 

10. Nadhiful Fuad Ananda 

Untuk aplikasinya sangat bagus. Tapi 

alangkah baiknya tidak hanya disebar 

luaskan di sekolah ini saja. Namun di 

sekolah lainnya. 

11. 
Muhammad Akbar 

Firdaus 

Aplikasinya bagus. Tapi koneksi 

internet saya kurang bagus. 

12. Moch. Saifur Roby 

Perlu sedikit improvement terhadap 

aplikasinya, karena materi yang 

disampaikan hanya berupa video dan 

materi tulisan yang pada umumnya. 

Tetapi semuanya sudah cukup bagus 

bagi saya. 
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No. Nama Peserta Didik Komentar dan Saran 

13. 
Muhammad Adjie 

Himamul Ala 
Baik. 

14. A. Fawaizul Akbar 
Aplikasinya up to date di sekolah MA 

Ma’arif Ambulu Jember. 

15. Arrafi Suro Perkoso 
Menarik. Tapi saran untuk teks agak 

di besarin dikit oke. 

16. Rina Apriani Sangat bagus aplikasinya. 

17. Asfiatunnur Aini 
Ilustrasi gambar, tulisan materi cukup 

bagus dan menarik. 

18. Destiana Masruroh Bagus aplikasinya. 

19. Eka Dwi Tri Rahayu 
Untuk ukuran tulisan mungkin di 

perbesar. 

20. Fani Danianto Bagus aplikasinya. Sangat menarik. 

21. Anisa Septi Cahaya Alfin 

Sangat menarik aplikasinya, hingga 

menambah semangat saya buat belajar 

biologi. 

22. Nadin Aulia Selfias Sangat menarik. 

23. Nadia Zulfa Aplikasinya bagus. 

24. Anisa Jevita Salsabila Sangat bagus aplikasinya. 

25. Kharisma Oktaviandria - 

26. 
Fiqriyatul Yumniyah 

Firdausy 
Bagus medianya. 

27. M. Taqiyudin Khaiz ZA 
Saya suka dengan media berbasis 

digital, soalnya asik. 

28. Maulidatul Azkiyah Bagus dan menarik. 

29. Irma Rifqiatus Saadah Aplikasinya bagus. 

30. Fifi Nazwa Aulia - 

Untuk mengetahui keefektivan media interactive learning bio-

applications yaitu dengan soal pretest posttest. Hasil nilai pretest dan 

posttest peserta didik disajikan pada Tabel 4.21 berikut ini: 

Tabel 4.21 

Hasil Nilai Pretest dan Posttest 

No. Nama Peserta Didik 
Nilai  

Pretest  Posttest  

1. A. Fawaizul Akbar 50 95 

2. Ahmad Kavin Adzka 65 85 

3. Ahmad Taufiqul Akbar 30 90 

4. Anisa Jevita Salsabila 55 90 

5. Arrafi Suro Perkoso 50 90 

6. Asqy Minan Lajni Nahdli 30 90 
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No. Nama Peserta Didik 
Nilai  

Pretest  Posttest  

7. Destiana Masruroh 55 80 

8. Eka Dwi Tri Rahayu 60 80 

9. Fani Danianto 50 95 

10. Fifi Nazwa Aulia 55 100 

11. Fiqriyatul Yumniyah Firdausy 50 85 

12. Irma Rifqiatus Saadah 60 95 

13. Kharisma Oktaviandria 60 95 

14. M. Taqiyudin Khaiz ZA 35 85 

15. Maulidatul Azkiyah 40 90 

16. Moch. Saifur Roby 55 95 

17. Moch. Wahyu Adi Saputra 35 85 

18. Muhamad Zahrul Zamami 30 85 

19. 
Muhammad Adjie Himamul 

Ala 
40 90 

20. Muhammad Akbar Firdaus 35 75 

21. Muhammad Izul Islam 45 90 

22. Mohamad Nur Hakiki 45 90 

23. Nadhiful Fuad Ananda 50 85 

24. Nadia Zulfa 45 100 

25. Nadin Aulia Selfias 40 75 

26. Rina Apriani 65 100 

27. Danu Harja Mahbubi 45 80 

28. Farendra Digta Aryanto 40 90 

29. Asfiatunnur Aini 60 95 

30. Anisa Septi Cahaya Alfin 55 100 

Jumlah  1430 2680 

Rata-rata 47,67 89,33 

Berdasarkan tabel 4.21 dapat diketahui bahwa hasil pretest 

merupakan nilai peserta didik sebelum menggunakan media interactive 

learning bio-applications. Sedangkan hasil posttest merupakan nilai 

peserta didik setelah menggunakan media interactive learning bio-

applications. Maka dari itu, hasil nilai pretest  dan posttest peserta didik 

di atas, diketahui nilai rata-rata pretest yaitu 47,67; dan nilai rata-rata 

posttest yaitu 89,33. 
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5. Evaluate 

Tahapan terakhir merupakan evaluate pada  media interactive 

learning bio-applications yang meliputi dua tahapan, yakni evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif. Pada tahapan evaluasi formatif dilakukan 

dengan revisi berdasarkan komentar serta saran perbaikan dari validator 

ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan ahli evaluasi pembelajaran. 

Adapun hasil evaluasi komentar dan saran perbaikan oleh ahli validator 

dapat dilihat pada Tabel 4.22 berikut ini: 

Tabel 4.22 

Hasil Evaluasi Komentar dan Saran dari Ahli Validator 

No. Validator  Hasil Komentar dan Saran 

1. Ahli media I 

1) Seharusnya dalam desain aplikasi sebaiknya 

diberi tombol back, home, dan next pada 

setiap halaman penyajian. 

2) Pada menu utama sebaiknya dilengkapi ikon 

menu yang ada di aplikasinya, yakni dari 

ikon cover, petunjuk penggunaan, halaman 

pembuka,  

dll. Hal ini dilakukan agar memudahkan 

pengguna untuk mengakses halaman 

penyajian yang diinginkan. 

3) Pada halaman redaksi, tim validator yang 

terlibat seharusnya dikelompokkan sesuai 

dengan tugasnya. 

4) Durasi animasi pada aplikasi diatur 

percepatannya. 

5) Backgorund dibuat polosan, jangan terlalu 

rame. 

6) Pada pendahuluan harus ada sumbernya. 

7) Antara gambar dan penjelasan materi harus 

sistematis, yakni penjelasan materi dulu 

setelah itu gambar. 

8) Contoh gambar harus besar, tidak boleh 

terlalu kecil. 

9) Penulisan “Sp” harus tegak tidak boleh 

miring. Kemudian titik. 

10) Kalau gambar dijadikan background tidak 

usah diberi sumber. 
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No. Validator  Hasil Komentar dan Saran 

 Ahli media II 

1) Icon back & home. 

2) Background. 

3) Tim validator beri keterangan. 

4) Sumber. 

5) Sitasi karya dosen/mahasiswa internal. 

2. 

Ahli materi I 

1) Pendahuluan terlalu banyak dan tidak to the 

point. 

2) Perbaiki penulisan yang typo. 

3) Pada bagian klasifikasi plantae tidak ada 

kaitan pembagian 5 kingdom dengan 

pembagian divisi pada plantae. 

4) Salah konsep tentang “spesies lumut”. 

5) Salah konsep  lumut belum mempunyai 

batang, definisi planta acaulis. Planta 

acaulis punya batang tapi sangat pendek. 

6) Penulisan spesies seharusnya tidak ada garis 

merah bawah. 

7) Gambar kurang besar. 

8) Seharusnya bukan diisi contoh spesies, tetapi 

kelas pteridophyta. 

9) Seharusnya diisi kelas gymnospermae. 

10) Untuk spermatophyta seharusnya dijabarkan 

penggolongan dikotil dan monokotil. 

Ahli materi II 

1) Belum ada gambar siklus hidup pada lumut, 

paku, dan spermatophyta. 

2) Belum dijelaskan/gambarkan 

kuncup/gemmae pada lumut hati, tanduk, 

daun. Apakah sama? 

3) Berikan gambar strobilus pada masing-

masing contoh kelompok gymnospermae. 

4) Dijelaskan juga bahwa pada angiospermae 

dibagi menjadi dikotil, dan monokotil. 

Jelaskan ciri-ciri serta contoh spesiesnya. 

3. Ahli bahasa 

1) Secara umum sudah memenuhi kaidah 

kebahasaan. 

2) Perhatikan pada setiap sumber yang 

digunakan harus disertai dengan halaman. 

3) Penyajian materi yang terlalu panjang harus 

dibuat paragraf baru. 

4) Harus konsisten penggunaan tanda baca. 
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No. Validator Hasil Komentar dan Saran 

4. 
Ahli evaluasi 

pembelajaran 

1) Periksa lagi tata bahasanya, baru kata 

pertama di soal pertama sudah salah. “Di 

bawah” bukan “dibawah”.. periksa 

semuanya ya.. 

2) Kenapa soalnya hanya C2-C4? Apa C5 dan 

C6 sengaja tidak menjadi bagian asesmen? 

Kenapa? 

3) Kenapa indikator ada isinya menjelaskan? 

Ini bukan kata kerja operasional kan? 

4) Di bagian atas memang ada 7 days 

remaining? Kalau end ini gmn aplikasinya 

tdk bisa dipakai lagi? 

5) Pada soal nomor 2 untuk apa informasi 

pada kalimat pertama? Tidak relevan 

dengan soal, sesuatu yg tdk relevan tdk 

perlu ditulis. 

6) Bagus ya setelah mengisi soal langsung ada 

informasi benar atau salah, apa tidak 

sebaiknya  

ditambah feedback kenapa bisa benar 

kenapa bisa salah? 

7) Nomor 3 soalnya apa? Tidak ada kata 

perintah apapun.. Banyak soal yg tidak jelas 

kata perintahnya, hanya disuruh lihat 

gambar di bawah ini, then what? Periksa 

lagi ya.. 

8) Nak baca lagi kaidah penulisan soal yg 

benar ya. Contohnya titik-titik setelah soal, 

itu maksimal 3, kenapa bisa sampai 4? 

9) Periksa lagi ya soal kamu, indikatornya apa 

soalnya apa.. harus disesuaikan. Jika 

indikatornya meminta siswa untuk mampu 

menggambarkan bla bla bla, maka siswa 

harus mampu menggambarkan bla bla bla.. 

kalau soalnya menjadi indentifikasi, berarti 

indikator tidak tercapai dong.. alat evaluasi 

gagal karena ketidaksesuaian antara 

asesmen dan indikator. 

Sedangkan evaluasi sumatif pada tahap ini dilakukan dengan cara 

pengerjaan soal pretest dan posttest untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media interactive learning bio-applications dalam proses 
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pembelajaran. Kemudian, hasil yang didapatkan di analisis pada bagian 

analisis data. 

B. Analisis Data 

Analisis data bertujuan untuk menjelaskan hasil data uji coba. 

Kesimpulan uji coba ditunjukkan dalam kegiatan akhir dari butir ini. 

Penjelasan berikut dapat dijadikan dasar dalam melakukan revisi produk yang 

dikembangkan, yakni media interactive learning bio-applications. Analisis 

data pada penelitian pengembangan media interactive learning bio-

applications dapat dilihat pada penjelasan berikut ini: 

1. Analisis Data Kevalidan 

a. Analisis hasil uji coba ahli media 

Hasil validasi ahli media didapatkan berdasarkan rumus 

kevalidan yaitu jumlah skor yang diperoleh pada tiap kriteria dibagi 

jumlah skor maksimum dan dikalikan 100%. Berikut hasil analisis 

oleh validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.23 : 

Tabel 4.23 

Hasil Analisis Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian 
Persentase  

Ahli Media I Ahli Media II 

1. Kelayakan penyajian 96,15% 94,23% 

2. Kelayakan kegrafikan 85,71% 96,42% 

3. Efisiensi  100% 100% 

Rata-rata setiap Validator 93,95% 96,89% 

Kriteria  Sangat Valid Sangat Valid 

Total Rata-rata Persentase 95,42% 

Kriteria  Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 4.23 di atas, diketahui bahwa ahli media I 

pada pengembangan media interactive learning bio-applications 
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dilakukan oleh Bapak Dr. Husni Mubarok, S.Pd., M.Si. pada tanggal 

13 Maret 2023. Hasil validasi yang dilakukan dilihat dari aspek 

kelayakan penyajian diperoleh skor 50 kemudian dibagi skor 

maksimum 52 dan dikalikan 100%, sehingga diperoleh hasil 

persentase 96,15%; pada aspek kelayakan kegrafikan diperoleh skor 

48 kemudian dibagi dengan skor maksimum 56 dan dikali 100%, 

sehingga diperoleh hasil 85,71%; selanjutnya yang terakhir pada 

aspek efisiensi diperoleh skor 4 kemudian dibagi skor maksimum 4 

dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil persentase 100%. Dari 

beberapa aspek diatas dengan jumlah 28 butir pertanyaan, maka 

dapat diketahui hasil rata-rata yang telah diberikan oleh ahli media I 

yaitu 93,95%. 

Ahli media II dilakukan oleh Bapak Mohammad Wildan Habibi, 

M.Pd. pada tanggal 13 Maret 2023. Hasil validasi yang dilakukan 

dilihat dari aspek kelayakan penyajian diperoleh skor 49 kemudian 

dibagi skor maksimum 52 dan dikalikan 100%, sehingga diperoleh 

hasil persentase 94,23%; pada aspek kelayakan kegrafikan diperoleh 

skor 54 kemudian dibagi dengan skor maksimum 56 dan dikali 

100%, sehingga diperoleh hasil 96,42%; selanjutnya yang terakhir 

pada aspek efisiensi diperoleh skor 4 kemudian dibagi skor 

maksimum 4 dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil persentase 

100%. Dari beberapa aspek diatas dengan jumlah 28 butir 
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pertanyaan, maka dapat diketahui hasil rata-rata yang telah diberikan 

oleh ahli media II yaitu 96,89%. 

Hasil validasi dari kedua validator ahli media tersebut sudah 

memenuhi kriteria kevalidan produk dari segi medianya, yakni 

didapatkan total rata-rata sebesar 95,42% dengan kategori sangat 

valid. Sehingga, media interactive learning bio-applications 

dinyatakan sangat valid dalam aspek media dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

b. Analisis hasil uji coba ahli materi 

Hasil validasi ahli materi didapatkan berdasarkan rumus 

kevalidan yaitu jumlah skor yang diperoleh pada tiap kriteria dibagi 

jumlah skor maksimum dan dikalikan 100%. Berikut hasil analisis 

oleh validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.24 : 

Tabel 4.24 

Hasil Analisis Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian 
Persentase  

Ahli Materi I Ahli Materi II 

1. Kelayakan isi 87,5% 95,83% 

2. Kelayakan penyajian 96,88% 96,88% 

3. Kelayakan bahasa 95% 100% 

Rata-rata setiap Validator 93,12% 97,57% 

Kriteria  Sangat Valid Sangat Valid 

Total Rata-rata Persentase 95,35% 

Kriteria  Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 4.24 di atas, diketahui bahwa ahli materi I 

pada pengembangan media interactive learning bio-applications 

dilakukan oleh Ibu Heni Setyawati, S.Si., M.Pd. pada tanggal 6 

Maret 2023. Hasil validasi yang dilakukan dilihat dari aspek 
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kelayakan isi diperoleh skor 42 kemudian dibagi skor maksimum 48 

dan dikalikan 100%, sehingga diperoleh hasil persentase 87,5%; 

pada aspek kelayakan penyajian diperoleh skor 31 kemudian dibagi 

dengan skor maksimum 32 dan dikali 100%, sehingga diperoleh 

hasil 96,88%; selanjutnya yang terakhir pada aspek kelayakan 

bahasa diperoleh skor 19 kemudian dibagi skor maksimum 20 dan 

dikali 100%, sehingga diperoleh hasil persentase 95%. Dari beberapa 

aspek diatas dengan jumlah 25 butir pertanyaan, maka dapat 

diketahui hasil rata-rata yang telah diberikan oleh ahli materi I yaitu 

93,12%. 

Ahli materi II dilakukan oleh Ibu Imaniah Bazlina Wardani, 

M.Si. pada tanggal 6 Maret 2023. Hasil validasi yang dilakukan 

dilihat dari aspek kelayakan isi diperoleh skor 46 kemudian dibagi 

skor maksimum 48 dan dikalikan 100%, sehingga diperoleh hasil 

persentase 95,83%; pada aspek kelayakan penyajian diperoleh skor 

31 kemudian dibagi dengan skor maksimum 32 dan dikali 100%, 

sehingga diperoleh hasil 96,88%; selanjutnya yang terakhir pada 

aspek kelayakan bahasa diperoleh skor 20 kemudian dibagi skor 

maksimum 20 dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil persentase 

100%. Dari beberapa aspek diatas dengan jumlah 25 butir 

pertanyaan, maka dapat diketahui hasil rata-rata yang telah diberikan 

oleh ahli materi II yaitu 97,57%. 
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Hasil validasi dari kedua validator ahli materi tersebut sudah 

memenuhi kriteria kevalidan produk dari segi materinya, yakni 

didapatkan total rata-rata sebesar 95,35% dengan kategori sangat 

valid. Sehingga, media interactive learning bio-applications 

dinyatakan sangat valid dalam aspek materi dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

c. Analisis hasil uji coba ahli bahasa 

Hasil validasi ahli bahasa didapatkan berdasarkan rumus 

kevalidan yaitu jumlah skor yang diperoleh pada tiap kriteria dibagi 

jumlah skor maksimum dan dikalikan 100%. Berikut hasil analisis 

oleh validasi ahli bahasa dapat dilihat pada Tabel 4.25 : 

Tabel 4.25 

Hasil Analisis Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek Penilaian Persentase  

1. Lugas  95,83% 

2. Komunikatif  100% 

3. Dialogis dan Interaktif 83,33% 

4. Kesesuaian dan perkembangan peserta didik 100% 

5. Penggunaan istilah simbol, icon, dan istilah 100% 

Rata-rata Persentase 95,83% 

Kriteria  Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 4.25 di atas, diketahui bahwa ahli bahasa pada 

pengembangan media interactive learning bio-applications 

dilakukan oleh Bapak Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. pada tanggal 6 

Maret 2023. Hasil validasi yang dilakukan dilihat dari aspek 

kelugasan diperoleh skor 23 kemudian dibagi skor maksimum 24 

dan dikalikan 100%, sehingga diperoleh hasil persentase 95,83%; 

pada aspek komunikatif diperoleh skor 4 kemudian dibagi dengan 
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skor maksimum 4 dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil 100%; 

pada aspek dialogis dan interaktif diperoleh skor 10 kemudian dibagi 

skor maksimum 12 dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil 

83,33%; pada aspek kesesuaian dan perkembangan peserta didik 

diperoleh skor 4 kemudian dibagi skor maksimum 4 dan dikali 

100%, sehingga diperoleh hasil 100%; selanjutnya yang terakhir 

pada aspek penggunaan istilah simbol, ikon, dan istilah diperoleh 

skor 4 kemudian dibagi skor maksimum 4 dan dikali 100%, sehingga 

diperoleh hasil persentase 100%. Dari beberapa aspek diatas dengan 

jumlah 12 butir pertanyaan, maka dapat diketahui hasil rata-rata 

yang telah diberikan oleh ahli bahasa yaitu 95,83%. 

Hasil validasi dari ahli bahasa tersebut sudah memenuhi kriteria 

kevalidan produk dari segi bahasanya, yakni didapatkan rata-rata 

sebesar 95,83% dengan kategori sangat valid. Sehingga, media 

interactive learning bio-applications dinyatakan sangat valid dalam 

aspek bahasa dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

d. Analisis hasil uji coba ahli evaluasi pembelajaran 

Hasil validasi ahli evaluasi pembelajaran didapatkan 

berdasarkan rumus kevalidan yaitu jumlah skor yang diperoleh pada 

tiap kriteria dibagi jumlah skor maksimum dan dikalikan 100%. 

Berikut hasil analisis oleh validasi ahli evaluasi pembelajaran dapat 

dilihat pada Tabel 4.26 : 
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Tabel 4.26 

Hasil Analisis Validasi Ahli Evaluasi Pembelajaran 

No. Aspek Penilaian Persentase  

1. Materi  93,75% 

2. Konstruksi  98,75% 

3. Bahasa  97,5% 

Rata-rata Persentase 96,67% 

Kriteria  Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 4.26 di atas, diketahui bahwa ahli evaluasi 

pembelajaran pada pengembangan media interactive learning bio-

applications dilakukan oleh Bapak Dr. Nanda Eska Anugrah 

Nasution, M.Pd. pada tanggal 22 Februari 2023. Hasil validasi yang 

dilakukan dilihat dari aspek materi diperoleh skor 300 kemudian 

dibagi skor maksimum 320 dan dikalikan 100%, sehingga diperoleh 

hasil persentase 93,75%; pada aspek konstruksi diperoleh skor 158 

kemudian dibagi dengan skor maksimum 160 dan dikali 100%, 

sehingga diperoleh hasil 98,75%; selanjutnya yang terakhir pada 

aspek bahasa diperoleh skor 312 kemudian dibagi skor maksimum 

320 dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil persentase 97,5%. 

Dari beberapa aspek diatas dengan jumlah 10 butir pertanyaan, maka 

dapat diketahui hasil rata-rata yang telah diberikan oleh ahli evaluasi 

pembelajaran yaitu 96,67%. 

Hasil validasi dari ahli evaluasi pembelajaran tersebut sudah 

memenuhi kriteria kevalidan produk dari segi alat evaluasi 

pembelajaran soal pretest dan posttest, yakni didapatkan rata-rata 

sebesar 96,67% dengan kategori sangat valid. Sehingga, media 

interactive learning bio-applications dinyatakan sangat valid dalam 



152 
 

 
 

aspek evaluasi pembelajaran berupa soal tes dan dapat digunakan 

dalam menguji keefektifan media interactive learning bio-

applications pada materi plantae kelas X. 

e. Analisis hasil uji coba ahli praktisi 

Hasil validasi ahli praktisi didapatkan berdasarkan rumus 

kevalidan yaitu jumlah skor yang diperoleh pada tiap kriteria dibagi 

jumlah skor maksimum dan dikalikan 100%. Berikut hasil analisis 

oleh validasi ahli praktisi dapat dilihat pada Tabel 4.27 : 

Tabel 4.27 

Hasil Analisis Validasi Ahli Praktisi 

No. Aspek Penilaian Persentase  

1. Kesesuaian materi 87,5% 

2. Kemenarikan media 95% 

3. Bahasa  83,33% 

4. Efisiensi  100% 

Rata-rata Persentase 91,45% 

Kriteria  Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 4.27 di atas, diketahui bahwa ahli praktisi 

pada pengembangan media interactive learning bio-applications 

dilakukan oleh Ibu Siti Marsinah, S.Ag. guru biologi kelas X IPA di 

MA Ma’arif Ambulu Jember pada tanggal 21 Maret 2023. Hasil 

validasi yang dilakukan dilihat dari aspek kesesuaian materi 

diperoleh skor 21 kemudian dibagi skor maksimum 24 dan dikalikan 

100%, sehingga diperoleh hasil persentase 87,5%; pada aspek 

kemenarikan media diperoleh skor 19 kemudian dibagi dengan skor 

maksimum 20 dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil 95%; pada 

aspek bahasa diperoleh skor 10 kemudian dibagi dengan skor 
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maksimum 12 dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil 83,33%; 

selanjutnya yang terakhir pada aspek efisiensi diperoleh skor 4 

kemudian dibagi skor maksimum 4 dan dikali 100%, sehingga 

diperoleh hasil persentase 100%. Dari beberapa aspek diatas dengan 

jumlah 15 butir pertanyaan, maka dapat diketahui hasil rata-rata 

yang telah diberikan oleh ahli praktisi yaitu 91,45%. 

Hasil validasi dari ahli praktisi tersebut sudah memenuhi kriteria 

kevalidan produk dari segi media secara keseluruhan, yakni 

didapatkan rata-rata sebesar 91,45% dengan kategori sangat valid. 

Sehingga, media interactive learning bio-applications dinyatakan 

sangat valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran pada 

materi plantae kelas X. 

2. Analisis Data Respons Peserta Didik 

Analisis respons peserta didik didapatkan dari penyebaran angket 

respons peserta didik uji coba skala kecil dengan 12 peserta didik kelas X 

IPA 2 MA Ma’arif Ambulu Jember, dan uji coba skala besar 

menggunakan 30 peserta didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu 

Jember. Berikut analisis hasil respons peserta didik pada uji coba skala 

kecil dapat dilihat pada Tabel 4.28 : 

Tabel 4.28 

Hasil Analisis Respons Peserta Didik pada Uji Coba Skala Kecil 

No. 
Nama Peserta 

Didik 

Jumlah 

Skor  

Skor 

Maksimum 
Persentase  Kriteria 

1. 
Reza 

Ramadhani 
62 68 91,18% 

Sangat 

Menarik 

2. 
Ahmad 

Luqman. M  
61 68 89,70% 

Sangat 

Menarik 
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No. 
Nama Peserta 

Didik 

Jumlah 

Skor  

Skor 

Maksimum 
Persentase  Kriteria 

3. 
Aini Hikmatul 

Utmah 
58 68 85,30% 

Sangat 

Menarik 

4. 
Laili 

Mukaromah 
64 68 94,11% 

Sangat 

Menarik 

5. Eka Putri Fitria 54 68 79,41% Menarik 

6. 
Lovenia Endah 

Lestari 
63 68 92,64% 

Sangat 

Menarik 

7. Intan Mulyani 56 68 82,35% 
Sangat 

Menarik 

8. 
Mei Puspita 

Purnamasari 
56 68 82,35% 

Sangat 

Menarik 

9. 
Sofia Rahma 

Amalia 
62 68 91,18% 

Sangat 

Menarik 

10. 
Melisa Dwi 

Arisanti 
59 68 86,77% 

Sangat 

Menarik 

11. 
Aldaniatul 

Hikmah 
55 68 80,89% Menarik 

12. 
M. Malik 

Andriansyah 
56 68 82,35% 

Sangat 

Menarik 

Jumlah  706 816 86,51% 
Sangat 

Menarik 

Berdasarkan tabel 4.28 diketahui bahwa analisis data respons peserta 

didik terhadap media interactive learning bio-applications ini, diperoleh 

skor maksimal 68 dari 17 butir pertanyaan angket yang disebarkan 

kepada peserta didik. Adapun secara keseluruhan, hasil respons peserta 

didik pada uji skala kecil diperoleh skor 706, dengan keseluruhan skor 

maksimum 816. Kemudian, jumlah hasil skor tersebut dibagi dengan 

jumlah skor maksimum dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil 

persentase sebesar 86,51%. Persentase tersebut diinterpretasikan kedalam 

kriteria sangat menarik sebab masuk dalam interval 81% - 100%. 

Tanggapan peserta didik terhadap media interactive learning bio-

applications adalah cukup baik, sesuai dengan yang tercantum pada 
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Tabel 4.16 komentar dan saran dari peserta didik pada uji skala kecil. 

Maka dari itu, media interactive learning bio-applications dapat 

digunakan pada uji coba skala besar setelah dilakukan revisi sesuai 

komentar dan saran peserta didik pada uji coba skala kecil. 

Perbaikan dari uji coba skala kecil selesai, maka dilanjutkan pada uji 

coba skala besar. Adapun hasil respons peserta didik pada uji coba skala 

besar terhadap media interactive learning bio-applications disajikan pada 

Tabel 4.29 berikut ini: 

Tabel 4.29 

Hasil Analisis Respons Peserta Didik pada Uji Coba Skala Besar 

No. 
Nama Peserta 

Didik 

Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimum 
Persentase  Kriteria  

1. 
Asqy Minan 

Lajni Nahdli 
61 68 89,70% 

Sangat 

Menarik 

2. 
Ahmad Kavin 

Adzka 
60 68 88,23% 

Sangat 

Menarik 

3. 
Danu Harja 

Mahbubi 
62 68 91,18% 

Sangat  

Menarik 

4. 
Ahmad Taufiqul 

Akbar 
62 68 91,18% 

Sangat 

Menarik 

5. 
Farendra Digta 

Aryanto 
59 68 86,77% 

Sangat 

Menarik 

6. 
Muhamad 

Zahrul Zamami 
53 68 77,94% Menarik  

7. 
Moch. Wahyu 

Adi Saputra 
61 68 89,70% 

Sangat 

Menarik 

8. 
Mohamad Nur 

Hakiki 
65 68 95,59% 

Sangat 

Menarik 

9. 
Muhammad Izul 

Islam 
61 68 89,70% 

Sangat 

Menarik 

10. 
Nadhiful Fuad 

Ananda 
62 68 91,18% 

Sangat 

Menarik 

11. 
Muhammad 

Akbar Firdaus 
62 68 91,18% 

Sangat 

Menarik 

12. 
Moch. Saifur 

Roby 
63 68 92,64% 

Sangat 

Menarik 
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No. 
Nama Peserta 

Didik 

Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimum 
Persentase  Kriteria  

13. 

Muhammad 

Adjie Himamul 

Ala 

63 68 92,64% 
Sangat 

Menarik 

14. 
A. Fawaizul 

Akbar 
63 68 92,64% 

Sangat 

Menarik 

15. 
Arrafi Suro 

Perkoso 
64 68 94,11% 

Sangat 

Menarik 

16. Rina Apriani 65 68 95,59% 
Sangat 

Menarik 

17. 
Asfiatunnur 

Aini 
64 68 94,11% 

Sangat 

Menarik 

18. 
Destiana 

Masruroh 
62 68 91,18% 

Sangat 

Menarik 

19. 
Eka Dwi Tri 

Rahayu 
63 68 92,64% 

Sangat 

Menarik 

20. Fani Danianto 62 68 91,18% 
Sangat 

Menarik 

21. 
Anisa Septi 

Cahaya Alfin 
60 68 88,23% 

Sangat 

Menarik 

22. 
Nadin Aulia 

Selfias 
63 68 92,64% 

Sangat 

Menarik 

23. Nadia Zulfa 62 68 91,18% 
Sangat 

Menarik 

24. 
Anisa Jevita 

Salsabila 
60 68 88,23% 

Sangat 

Menarik 

25. 
Kharisma 

Oktaviandria 
65 68 95,59% 

Sangat 

Menarik 

26. 

Fiqriyatul 

Yumniyah 

Firdausy 

64 68 94,11% 
Sangat 

Menarik 

27. 
M. Taqiyudin 

Khaiz ZA 
64 68 94,11% 

Sangat 

Menarik 

28. 
Maulidatul 

Azkiyah 
63 68 92,64% 

Sangat 

Menarik 

29. 
Irma Rifqiatus 

Saadah 
63 68 92,64% 

Sangat 

Menarik 

30. 
Fifi Nazwa 

Aulia 
58 68 85,30% 

Sangat 

Menarik 

Jumlah  1859 2040 91,12% 
Sangat 

Menarik 

Berdasarkan tabel 4.29 diketahui bahwa analisis data respons peserta 

didik terhadap media interactive learning bio-applications ini, diperoleh 
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skor maksimal 68 dari 17 butir pertanyaan angket yang disebarkan 

kepada peserta didik. Adapun secara keseluruhan, hasil respons peserta 

didik pada uji skala besar diperoleh skor 1859, dengan keseluruhan skor 

maksimum 2040. Kemudian, jumlah hasil skor tersebut dibagi dengan 

jumlah skor maksimum dan dikali 100%, sehingga diperoleh hasil 

persentase sebesar 91,12%. Persentase tersebut diinterpretasikan kedalam 

kriteria sangat menarik sebab masuk dalam interval 81% - 100%. 

Tanggapan peserta didik terhadap media interactive learning bio-

applications adalah sangat baik, sesuai dengan yang tercantum pada 

Tabel 4.18 komentar dan saran dari peserta didik pada uji skala besar. 

Maka dari itu, media interactive learning bio-applications dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu peserta didik 

dalam memahami materi biologi, khususnya materi plantae kelas X. 

3. Analisis Data Keefektivan Media Interactive Learning Bio-

Applications  

Berdasarkan Tabel 4.19 hasil nilai pretest dan posttest dapat dilihat 

bahwa uji coba ini dilakukan dengan menggunakan satu kelas untuk 

eksperimen dalam penelitian pengembangan media interactive learning 

bio-applications. Sehingga, analisis data yang digunakan pada penelitian 

ini menggunakan Pre-Eksperimental Designs (nondesigns), dengan 

model One-Group Pretest-Posttest Design. Hasil pretest merupakan nilai 

peserta didik sebelum penggunaan media interactive learning bio-

applications. Sedangkan hasil posttest merupakan nilai peserta didik 
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setelah penggunaan media interactive learning bio-applications. Maka 

dari itu, hasil nilai pretest dan posttest peserta didik di atas, nilai rata-rata 

pretest diperoleh hasil 47,67. Sedangkan nilai rata-rata posttest diperoleh 

hasil 89,33. Setelah diperoleh nilai pretest dan posttest, selanjutnya 

dianalisis dengan menggunakan Uji normalitas, Uji T-Test dan N-Gain 

untuk melihat keefektifan media interactive learning bio-applications. 

Berikut rangkaian uji statistik yang digunakan pada penelitian ini: 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas yang digunakan pada penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah variansi data yang dianalisis berdistribusi 

normal atau tidak. Analisis data statistik untuk uji normalitas ini 

menggunakan uji Shapiro-wilk dengan bantuan software IBM SPSS 

versi 25 for windows. Data yang diolah yaitu hasil pretest dan 

posttest, dengan ketentuan bahwa data berdistribusi normal bila 

memenuhi kriteria nilai sig > 0,05, sebaliknya jika nilai sig < 0,05 

maka data dikatakan tidak berdistribusi normal. 

Hasil uji normalitas menggunakan bantuan software IBM SPSS 

versi 25 for windows dapat dilihat pada Tabel 4.30 berikut ini: 

Tabel 4.30 

Hasil Uji Normalitas 

Nilai  Statistik  df Sig. Kesimpulan  

Pretest  .949 30 .158 Normal  

Posttest  .936 30 .069 Normal  

Berdasarkan tabel 4.30 hasil uji normalitas Shapiro-wilk di atas, 

diperoleh nilai signifikasi 0,158 untuk nilai pretest dan 0,069 untuk 
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nilai posttest. Hal ini menunjukkan bahwa sig 0,158 > 0,05 dan  sig 

0,069 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil pretest dan 

posttest berdistribusi normal. Dengan demikian, data hasil uji coba 

tersebut berdistribusi normal dapat dilanjutkan untuk uji T-Test. 

b. Uji T-Test 

Uji T-Test dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

keefektivitasan media interactive learning bio-applications. 

Sehingga, setelah didapatkan data berdistribusi normal selanjutnya 

dilakukan uji Paired Sample T-Test untuk melihat keefektifan 

penggunaan media interactive learning bio-applications apakah 

terdapat perbedaan sebelum dan sesudah penggunaan media 

pembelajaran. Hasil uji Paired Sample T-Test menggunakan bantuan 

software IBM SPSS versi 25 for windows dapat dilihat pada Tabel 

4.31 berikut ini: 

Tabel 4.31 

Hasil Uji Paired Sample T-Test 

 Nilai  T df 
Sig (2-

tailed) 
Kesimpulan  

Pair1 
Pretest-

Posttest 
-22.193 29 000 

Terdapat 

perbedaan 

hasil belajar 

sebelum dan 

sesudah 

penggunaan 

media 

interactive 

learning 

bio-

applications 
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Berdasarkan tabel 4.31 uji Paired Sample T-Test Pretest dan 

Posttest di atas, diperoleh nilai signifikansi 0,000 yang artinya 

bahwa sig < 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Maka dari itu, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar sebelum 

dan sesudah penggunaan media interactive learning bio-

applications. 

c. Uji N-Gain 

Uji N-Gain dilakukan bertujuan untuk melihat bagaimana 

peningkatan sebelum dan sesudah penggunaan media interactive 

learning bio-applications. Analisis keefektivan media tersebut 

diukur dengan hasil nilai pretest dan posttest. Selanjutnya dilakukan 

perhitungan N-Gain menggunakan software Microsoft Excel 2016 

dan hasil perhitungan tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.32 berikut 

ini: 

Tabel 4.32 

Hasil Perhitungan N-Gain 

No. 

Kode 

Peserta 

Didik 

Nilai 

Posttest 

Nilai 

Pretest 

Posttest-

Pretest 

Skor Ideal 

(100-Pretest) 

Skor N-

Gain 

Skor N-

Gain (%) 

1. S1 95 50 45 50 0,9 90 

2. S2 85 65 20 35 0,571 57,143 

3. S3 90 30 60 70 0,857 85,714 

4. S4 90 55 35 45 0,778 77,778 

5. S5 90 50 40 50 0,8 80 

6. S6 90 30 60 70 0,857 85,714 

7. S7 80 55 25 45 0,556 55,556 

8. S8 80 60 20 40 0,5 50 

9. S9 95 50 45 50 0,9 90 

10. S10 100 55 45 45 1 100 

11. S11 85 50 35 50 0,7 70 

12. S12 95 60 35 40 0,875 87,5 

13. S13 95 60 35 40 0,875 87,5 
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No. 

Kode 

Peserta 

Didik 

Nilai 

Posttest 

Nilai 

Pretest 

Posttest-

Pretest 

Skor Ideal 

(100-Pretest) 

Skor N-

Gain 

Skor N-

Gain (%) 

14. S14 85 35 50 65 0,769 76,923 

15. S15 90 40 50 60 0,833 83,333 

16. S16 95 55 40 45 0,889 88,889 

17. S17 85 35 50 65 0,769 76,923 

18. S18 85 30 55 70 0,786 78,571 

19. S19 90 40 50 60 0,833 83,333 

20. S20 75 35 40 65 0,615 61,538 

21. S21 90 45 45 55 0,818 81,818 

22. S22 90 45 45 55 0,818 81,818 

23. S23 85 50 35 50 0,7 70 

24. S24 100 45 55 55 1 100 

25. S25 75 40 35 60 0,583 58,333 

26. S26 100 65 35 35 1 100 

27. S27 80 45 35 55 0,636 63,636 

28. S28 90 40 50 60 0,833 83,333 

29. S29 95 60 35 40 0,875 87,5 

30. S30 100 55 45 45 1 100 

Rata-rata 0,798 79,762 

Berdasarkan tabel 4.32 diketahui bahwa hasil perhitungan N-

Gain yaitu : <g> = 0,798 maka dapat disimpulkan media interactive 

learning bio-applications dikategorikan dalam kriteria Tinggi. Hal 

ini diketahui dari kriteria hasil skor N-gain keefektifan media 

interactive learning bio-applications, pada Tabel 3.16. 

Dengan demikian, hasil pretest dan posttest dapat diketahui 

bahwa besaran capaian keefektivan penggunaan media interactive 

learning bio-applications melalui uji N-Gain diperoleh rata-rata 

persentase sebesar 79,762% yang artinya efektifitas media tersebut 

berada pada kategori Efektif. 
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Hasil yang diperoleh dari Uji T-Test dan Uji N-Gain dapat 

disimpulkan bahwa media interactive learning bio-applications pada 

materi plantae teruji Efektif. Maka media pembelajaran tersebut 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran kelas X. 

C. Revisi Produk 

Pada tahap revisi produk dilakukan perbaikan terhadap produk yang 

dikembangkan, yakni media interactive learning bio-applications 

berdasarkan komentar dan saran dari validator ahli media, ahli materi, ahli 

bahasa, dan ahli evaluasi pembelajaran. Adapun revisi yang dilakukan 

berkaitan tentang tampilan, bahasa, dan penulisan nama ilmiah maupun 

materi yang ada didalam media interactive learning bio-applications. Hasil 

revisi produk dari ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan ahli evaluasi 

pembelajaran sebagai berikut:  
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1. Revisi Produk oleh Ahli Media 

Tabel 4.33 

Hasil Perbandingan Revisi Media Interactive Learning Bio-Applications oleh Ahli Media 

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

1. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni dalam desain aplikasi 

sebaiknya diberi tombol back, 

home, dan next pada setiap 

halaman penyajian. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

2. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni menu utama sebaiknya 

dilengkapi ikon menu yang ada 

di aplikasinya, yakni dari ikon 

cover, petunjuk penggunaan, 

halaman pembuka, dll. Hal ini 

dilakukan agar memudahkan 

pengguna untuk mengakses 

halaman penyajian yang 

diinginkan. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

3. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni halaman redaksi, tim 

validator yang terlibat 

seharusnya dikelompokkan 

sesuai dengan tugasnya.  
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

4. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni durasi animasi pada 

aplikasi diatur percepatannya. 

5. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni backgorund dibuat 

polosan, jangan terlalu rame. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

6. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni pendahuluan harus ada 

sumbernya. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

7. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli media pada 

tabel 4.8 yakni antara gambar 

dan penjelasan materi harus 

sistematis, yakni penjelasan 

materi dulu setelah itu gambar. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

8. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni contoh gambar harus 

besar, tidak boleh terlalu kecil. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

9. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni penulisan “Sp” harus 

tegak tidak boleh miring. 

Kemudian titik. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

10. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli media pada tabel 

4.8 yakni gambar dijadikan 

background tidak usah diberi 

sumber. 
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2. Revisi Produk oleh Ahli Media 

Tabel 4.34 

Hasil Perbandingan Revisi Media Interactive Learning Bio-Applications oleh Ahli Materi 

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

1. 

 
Pendahuluan 7 slide 

 
Pendahuluan 4 slide 

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli materi pada tabel 

4.10 yakni pendahuluan terlalu 

banyak dan tidak to the point. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

2. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli materi pada tabel 

4.10 yakni bagian klasifikasi 

plantae tidak ada kaitan 

pembagian 5 kingdom dengan 

pembagian divisi pada plantae. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

3. 

  

Berdasarkan komentar dan saran 

validator ahli materi pada tabel 

4.10 yakni salah konsep tentang 

“spesies lumut”. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

4. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni salah 

konsep  lumut belum 

mempunyai batang, definisi 

planta acaulis. Planta acaulis 

punya batang tapi sangat 

pendek. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

5. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni Gambar 

kurang besar. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

6. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni 

seharusnya bukan diisi 

contoh spesies, tetapi kelas 

pteridophyta. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

7. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni 

seharusnya diisi kelas 

gymnospermae. 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan  

8. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni untuk 

spermatophyta seharusnya 

dijabarkan penggolongan 

dikotil dan monokotil. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

9. Tidak ada 

 

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni 

belum ada gambar siklus 

hidup pada lumut, paku, 

dan spermatophyta. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

10. Tidak ada 

 

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni 

belum 

dijelaskan/gambarkan 

kuncup/gemmae pada 

lumut hati, tanduk, daun. 

Apakah sama? 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

11. Tidak ada 

 

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli materi 

pada tabel 4.10 yakni 

berikan gambar strobilus 

pada masing-masing contoh 

kelompok gymnospermae. 
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3. Revisi Produk oleh Ahli Bahasa 

Tabel 4.35 

Hasil Perbandingan Revisi Media Interactive Learning Bio-Applications oleh Ahli Bahasa 

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

1. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli bahasa 

pada tabel 4.12 yakni 

perhatikan pada setiap 

sumber yang digunakan 

harus disertai dengan 

halaman.  
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

2. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli bahasa 

pada tabel 4.12 yakni 

penyajian materi yang 

terlalu panjang harus dibuat 

paragraf baru. 
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4. Revisi Produk oleh Ahli Evaluasi Pembelajaran  

Tabel 4.36 

Hasil Perbandingan Revisi Media Interactive Learning Bio-Applications oleh Ahli Evaluasi Pembelajaran 

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

1. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli 

evaluasi pembelajaran 

pada tabel 4.14 yakni 

periksa lagi tata 

bahasanya, baru kata 

pertama di soal pertama 

sudah salah. “Di bawah” 

bukan “dibawah”.. 

periksa semuanya ya.. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

2. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli 

evaluasi pembelajaran 

pada tabel 4.14 yakni pada 

soal nomor 2 untuk apa 

informasi pada kalimat 

pertama? Tidak relevan 

dengan soal, sesuatu yg 

tdk relevan tdk perlu 

ditulis. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

3. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli 

evaluasi pembelajaran 

pada tabel 4.14 yakni 

nomor 3 soalnya apa? 

Tidak ada kata perintah 

apapun.. Banyak soal yg 

tidak jelas kata 

perintahnya, hanya 

disuruh lihat gambar di 

bawah ini, then what? 

Periksa lagi ya.. 
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No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan  

4. 

  

Berdasarkan komentar dan 

saran validator ahli evaluasi 

pembelajaran pada tabel 

4.14 yakni baca lagi kaidah 

penulisan soal yg benar ya. 

Contohnya titik-titik setelah 

soal, itu maksimal 3, 

kenapa bisa sampai 4? 
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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 interactive learning bio-applications 

pada materi plantae dijelaskan sebagai berikut: 

a. Hasil analisis kevalidan media interactive learning bio-applications 

pada materi plantae memperoleh persentase sebesar 95,42% dengan 

kategori sangat valid untuk validasi ahli media, yang dilihat dari 

aspek kelayakan penyajian, kelayakan kegrafikan, dan efisiensi. 

Validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 95,35% dengan 

kategori sangat valid dilihat dari aspek kelayakan isi, kelayakan 

penyajian, dan kelayakan bahasa. Validasi ahli bahasa memperoleh 

persentase sebesar 95,83% dengan kategori sangat valid dilihat dari 

aspek penilaian kelugasan, kekomunikatifan, dialogis dan interaktif, 

kesesuaian dan perkembangan peserta didik, serta yang terakhir ialah 

aspek penilaian penggunaan istilah simbol, icon, dan istilah. Validasi 

ahli evaluasi pembelajaran memperoleh persentase sebesar 96,67% 

dengan kategori sangat valid dilihat dari aspek penilaian materi, 

konstruksi, dan bahasa. Validasi ahli praktisi memperoleh persentase 

sebesar 91,45% dengan kategori sangat valid dilihat dari aspek 

penilaian kesesuaian materi, kemenarikan media, bahasa, dan 
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efisiensi. Dari uji validitas tersebut maka media interactive learning 

bio-applications pada materi plantae  dinyatakan sangat valid. Hal 

ini sesuai dengan teori yang dikemukakan Purbohadi yang 

menjelaskan bahwa media interactive learning dikatakan sangat 

valid apabila hasilnya sesuai dengan kriteria interactive learning 

yang mengacu pada konten responsif peserta didik, yakni tidak 

hanya penggabungan unsur audiovisual di dalamnya, namun adanya 

aktivitas peserta didik yang melibatkam sentuhan, gerakan, dan 

suara.
114

 

b. Hasil analisis respons peserta didik, terhadap media interactive 

learning bio-applications pada materi plantae mendapatkan respons 

sangat baik. Hal ini dilihat dari hasil persentase penilaian respons 

peserta didik pada tahap uji skala kecil yang diperoleh hasil 

persentase sebesar 86,51%; dan uji skala besar menghasilkan 

persentase sebesar 91,12%. Menurut peserta didik, media interactive 

learning bio-applications tersebut memiliki tampilan yang sangat 

menarik, gambar yang ditampilkan cukup jelas, serta bahasa yang 

disajikan pada materi cukup bisa difahami, peserta didik juga 

mengatakan bahwa media interactive learning bio-applications 

mudah digunakan dan dapat meningkatkan minat belajar biologi 

khususnya pada materi plantae. Hal ini sejalan dengan teori Hamalik 

dalam Rohman dan Sofan, yang mengemukakan bahwa media yang 

                                                             
114 Purbohadi, E-Learning Interaktif: sebagai Media Pembelajaran English Pronounciation, 27. 
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digunakan harus sesuai dengan karakteristik peserta didik dan 

karakterisik belajarnya. Pernyataan tersebut dinyatakan karena 

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

dengan menarik dapat mendorong motivasi dan minat baru, serta 

merangsang kegiatan belajar mengajar dengan baik. Selain 

membangkitkan motivasi dan minat peserta didik, media 

pembelajaran juga dapat membantu meningkatkan pemahaman, 

menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan 

penafsiran data dan memadatkan informasi.
115

 

c. Hasil analisis uji keefektivan media interactive learning bio-

applications dilakukan melalui uji pretest dan posttest kepada 

peserta didik kelas X IPA 1 di MA Ma’arif Ambulu Jember. Hal ini 

bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan media 

interactive learning bio-applications yang dikembangkan terhadap 

hasil belajar peserta didik itu sendiri. Hasil rata-rata dari uji pretest 

diperoleh nilai sebesar 47,67; sedangkan hasil rata-rata dari uji 

posttest diperoleh nilai sebesar 89,33. Berdasarkan hasil tersebut 

dapat diketahui bahwa hasil nilai rata-rata posttest lebih tinggi dari 

pada nilai rata-rata pretest. Berdasarkan hasil analisis uji T dengan 

Paired Sample T-Test yang dilakukan menggunakan bantuan 

software IBM SPSS versi 25 for windows menunjukkan bahwa nilai 

Sig (0,00) < 0,05 yang artinya bahwa H0 ditolak dan Ha diterima. 

                                                             
115 Rohman dan Amri, Strategi dan Desain Pengembangan Sistem Pembelajaran, 161. 
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan media interactive learning bio-

applications. Berdasarkan uji N-Gain yang menggunakan 

perhitungan software Microsoft Excel 2016 menunjukkan hasil : <g> 

= 0,798. Maka dari itu, dapat disimpulkan media interactive learning 

bio-applications dikategorikan dalam kriteria tinggi, yang artinya 

efektifitas media tersebut berada pada kategori efektif dalam 

kategori persentase 76,762%. Dengan demikian, hasil yang diperoleh 

dari Uji T dan Uji N-Gain dapat diketahui bahwa media interactive 

learning bio-applications pada materi plantae teruji sangat efektif, 

sehingga media tersebut dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Gitnita yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran dapat dikategorikan efektif 

apabila terjadi peningkatan hasil belajar antara sebelum dan sesudah 

penggunaan media pembelajaran itu sendiri, sehingga mampu 

meningkatkan pengetahuan peserta didik.
116

 

2. Kelebihan dan Kekurangan 

a. Kelebihan Media Hasil Pengembangan 

1) Media bio-applications dikemas dengan semenarik mungkin 

dengan menggabungkan interactive dalam media yang menjadi 

keunggulan tersendiri. 

                                                             
116 Sepna Gitnita, Zulhendri Kamus, dan Gusnedi. “Analisis Validitas, Praktikalitas, dan Efektivitas 
Pengembangan Bahan Ajar Terintegrasi Konten Kecerdasan Spiritual pada Materi Fisika tentang 
Vektor dan Gerak Lurus”. Jurnal Pendidikan Fisika 11, no. 2 (Oktober 2018): 160. 
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2) Media interactive learning bio-applications mencontohkan 

materi plantae dengan disertai portal-portal penyedia basis data 

daring nama ilmiah tumbuhan sesuai dengan KITT (Kode 

International Tata Nama Tumbuhan) yang selama ini tidak 

dilakukan sekolah. 

3) Media interactive learning bio-applications yang dikembangkan 

dapat digunakan secara mandiri karena bersifat digital sehingga 

dengan mudah diakses kapanpun dan dimanapun. 

b. Kekurangan Media Hasil Pengembangan  

1) Media interactive learning bio-applications yang dikembangkan 

hanya terbatas pada materi plantae. 

2) Media yang dikembangkan hanya dapat diakses pada harware 

android. 

3) Media yang dikembangkan hanya dapat digunakan bila 

terhubung dengan jaringan internet, sehingga koneksi internet 

yang baik sangat diutamakan. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Berdasarkan hasil penelitian, maka perlu diberikan beberapa saran 

sebagai berikut:  

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Sebelum menggunakan media interactive learning bio-applications, 

disarankan peserta didik memiliki koneksi internet yang baik. 
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b. Dalam menggunakan media interactive learning bio-applications 

pada materi plantae, peserta didik dianjurkan terlebih dahulu 

membaca petunjuk penggunaan agar dapat mudah menggunakan dan 

mengakses media. 

c. Setelah mempelajari isi media tersebut, peserta didik diharapkan 

dapat memahami materi yang telah disajikan dalam proses 

pembelajaran berlangsung. 

2. Saran Diseminasi Produk 

Media interactive learning bio-applications pada materi plantae 

dapat disebarluaskan atau digunakan oleh peserta didik kelas X IPA 

SMA/MA di seluruh Sekolah Menengah Atas yang ada di wilayah 

Jember dengan maksud dan tujuan selain sebagai media pembelajaran 

biologi materi plantae, juga dapat menjadi rujukan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan efisien dengan 

tujuan meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam belajar di 

dalam kelas. 

3. Saran Pengembangan Produk 

Adapun saran pengembangan lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

a. Media yang dikembangkan ini hanya terbatas pada materi plantae. 

Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan lebih lanjut dengan 

materi biologi yang lainnya. 

b. Media interactive learning bio-applications ini dikembangkan 

berdasarkan model pengembangan ADDIE dan dikembangkan 
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dengan kurikulum 2013. Maka dari itu, pengembangan lebih lanjut 

bisa menggunakan model pengembangan yang berbeda dalam 

kurikulum yang diterapkan di masa yang akan datang. 

c. Pengembangan lebih lanjut dapat mendesain media bio-applications 

yang lebih menarik lagi baik dari segi kegrafikan, teks, maaupun 

kombinasi warna, serta menambah ke-interaktifan media sebagai 

kebaruan pengembangan media berikutnya. 
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Lampiran 2: Matrik Penelitian 

MATRIK PENELITIAN 

Judul  Variabel  Indikator  Sumber Data Metode Penelitian 
Rumusan 

Masalah 

1 2 3 4 5 6 

Pengembangan 

Media 

Interactive 

Learning Bio-

Applications 

pada Materi 

Plantae untuk 

Siswa Kelas X 

IPA di MA 

Ma’arif 

Ambulu 

Jember 

1. Media Interactive 

Learning Bio-

Applications. 

2. Kevalidan Bio-

Applications 

a. Kevalidan  

materi. 

b. Kevalidan 

media. 

c. Kevalidan  

bahasa. 

d. Kevalidan alat 

evaluasi 

pembelajaran. 

e. Kevalidan 

praktisi. 

3. Respons Peserta 

didik terhadap Bio-

Applications : 

Penilaian Angket.  

4. Tingkat Keefektifan 

Bio-Applications 

1. Pengembangan Media Interactive 

Learning Bio-Applications 

Tahap pengembangan media 

Interactive Learning Bio-

Applications menggunakan model 

ADDIE melalui 5 tahapan, yakni: 

a. Analyze (analisis) 

- Analisis kerja. 

- Analisis peserta didik. 

- Analisis kebutuhan. 

- Analisis tujuan 

pembelajaran. 

b. Design (perancangan) 

Membuat rancangan 

skenario materi, komponen 

media pembelajaran, serta 

instrumen yang akan 

digunakan dalam tahap 

pengembangan. 

c. Develop (pengembangan) 

- Menghasilkan konten 

dan memodifikasi  

1. Wawancara 

a. Waka Kurikulum. 

b. Guru biologi. 

c. Peserta didik. 

2. Angket 

a. Validasi  

- Ahli Materi. 

- Ahli Media. 

- Ahli 

Bahasa. 

- Ahli 

Evaluasi 

Pembelajara

n 

- Ahli 

Praktisi. 

b. Respons Peserta 

didik: Penilaian 

Angket terhadap 

media intective 

learning bio-

applications.  

1. Jenis penelitian 

Research and 

Development. 

2. Model pengembangan 

ADDIE, yakni analyze 

(analisis), design 

(perancangan), develop 

(pengembangan), 

implement 

(implementasi), dan 

evaluate (evaluasi). 

3. Uji coba produk 

4. Desain uji coba produk 

a. Subjek uji coba 

produk 

- Ahli materi. 

- Ahli media. 

- Ahli bahasa. 

- Ahli Evaluasi 

Pembelajaran 

- Ahli parktisi. 

- Peserta didik. 

1. Bagaimana 

kevalidan 

media 

Interactive 

Learning Bio-

Applications 

pada Materi 

Plantae Kelas 

X IPA Siswa 

MA Ma’arif 

Ambulu 

Jember ? 

2. Bagaimana 

respons 

peserta didik 

terhadap 

pengembanga

n media 

Interactive 

Learning Bio-

Applications 

kelas X IPA 



204 
 

 
 

Judul  Variabel  Indikator  Sumber Data Metode Penelitian 
Rumusan 

Masalah 

1 2 3 4 5 6 

 

a. Uji Pretest. 

b. Uji Posttest. 

- produk pembelajaran 

yang sudah ada untuk 

dikembangkan. 

- Validasi ahli, sebagai 

acuan untuk melakukan 

revisi dalam 

menyempurnakan media 

pembelajaran. 

d. Implement (implementasi) 

- Uji coba produk. 

e. Evaluate (evaluasi) 

- Revisi produk. 

2.Bio-applications 

Media ini memiliki ciri 

spesifik yang membedakannya 

dengan applications interactive 

learning lainnya, diantaranya: 

a. Media pembelajaran bio-

applications menghasilkan 

output berupa file apk yang 

dapat diaplikasikan pada 

smartphone android. 

b. Materi yang tersedia pada 

media pembelajaran adalah 

materi plantae. 

c. Keefektivan  

- Pretest 

- Posttest 

b. Jenis data 

- Data kuantitatif. 

- Data kualitatif. 

c. Instrumen 

pengumpulan data 

- Pedoman 

wawancara. 

- Lembar angket. 

- Lembar soal tes. 

d. Teknik analisis data 

- Analisis data 

kevalidan. 

- Analisis data 

respons peserta 

didik. 

- Analisis data 

keefektivan 

media 

pembelajaran 

interactive 

learning bio-

applications. 

Siswa Ma’arif 

Ambulu 

Jember pada 

Materi Plantae 

? 

3. Bagaimana 

tingkat 

keefektivan 

pengembanga

n media 

Interactive 

Learning Bio-

Applications 

kelas X IPA 

Siswa Ma’arif 

Ambulu 

Jember pada 

Materi Plantae 

? 
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Judul  Variabel  Indikator  Sumber Data Metode Penelitian 
Rumusan 

Masalah 

1 2 3 4 5 6 

  

c. Media bio-applications yang  

dikembangkan disertai 

dengan website pencarian 

portal/portal penyedia basis 

data daring nama ilmiah 

tumbuhan. 

d. Media bio-applications 

mencakup beberapa 

komponen yang berbasiskan 

digital literacy melalui 

tampilan slide powerPoint. 

e. Media bio-applications 

dibuat dengan menggunakan 

aplikasi iSpring suite 11 

untuk membuat evaluasi 

pembelajaran dan mengubah 

file PPT menjadi format 

HTML, serta aplikasi website 

2 apk untuk mengekstrak file 

PPT yang telah berformat 

HTML menjadi bentuk 

aplikasi andorid. 
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Lampiran 3: Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4: Surat Kesediaan Penelitian 
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Lampiran 5: Surat Selesai Penelitian 
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Lampiran 6: Jurnal Kegiatan Penelitian 

 

 

  



210 
 

 
 

Lampiran 7: Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan Guru 

PEDOMAN WAWANCARA ANALISIS KEBUTUHAN 

PENGEMBANGAN MEDIA INTERACTIVE LEARNING BIO-

APPLICATIONS PADA MATERI PLANTAE 

(guru) 

Nama   : 

Jabatan  : 

Instansi  : 

Tanggal wawancara : 

Waktu wawancara : 

No. 

Komponen 

Analisis 

Kebutuhan 

Pertanyaan  Jawaban  

1. 

Analisis 

Kebutuhan 

Peserta Didik 

a. Analisis Kebutuhan Materi 

1) Bagaimana proses pembelajaran 

biologi saat ini di sekolah ? 

2) Biasanya satu bab itu berapa 

pertemuan bu? 

3) Untuk materi biologi sendiri sesuai 

dengan karakteristik siswa, materi 

apa saja yang menurut ibu sulit bagi 

siswa kelas X bu? 

4) Apakah siswa mengalami kesulitan 

atau hambatan dalam proses 

pembelajaran saat ini, khususnya 

pada materi plantae bu ?  

5) Apakah di sekolah MA Ma’arif 

Ambulu Jember ini tidak menerapkan 

media berbasis digital bu? 

6) Apa ada situs atau website khusus 

untuk anak-anak mencari nama 

ilmiah sesuai dengan KITT (Kode 

International Tata Nama Tumbuhan? 

7) Dalam menunjang proses 

pembelajaran pada materi Plantae, 

apakah bapak/ibu mengaitkan dengan 

lingkungan yang ada di sekitar siswa 

? 

 

b. Analisis Karakteristik Belajar Siswa 

1) Bagaimana tipe belajar (auditori, 

visual, dll) di sekolah dari siswa 

kelas X pada mata pelajaran biologi, 

khususnya materi Plantae ini ? 
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No. 

Komponen 

Analisis 

Kebutuhan 

Pertanyaan  Jawaban  

 

Analisis 

Kebutuhan 

Peserta Didik 

c. Analisis Media Pembelajaran 

1) Media pembelajaran apa yang biasa 

digunakan bapak/ibu pada saat 

pembelajaran biologi, khususnya 

pada materi Plantae? 

2) Kendala apa yang biasa dihadapi 

dalam penggunaan media 

pembelajaran tersebut? 

3) Mengapa bapak/ibu memilih media 

pembelajaran tersebut untuk 

digunakan? 

4) Untuk permasalahan media 

pembelajaran yang diterapkan 

sekolah, apakah dibutuhkan 

pengembangan media bu? 

5) Apakah di sekolah sudah pernah 

menggunakan media berbasis 

interactive learning (berbasis digital 

PC atau Android) ? 

6) Bagaimana pendapat bapak/ibu 

tentang media interactive learning 

bio-applications ? 

7) Apakah media interactive learning 

bio-applications tersebut cocok 

diterapkan di sekolah ini untuk 

menunjang pembelajaran pada materi 

Plantae ? 

8) Apakah bapak/ibu setuju apabila 

dikembangkan media interactive 

learning bio-applications pada materi 

Plantae ?  

9) Media pembelajaran yang seperti apa 

yang diharapkan bapak/ibu untuk 

menunjang pembelajaran ? 

10) Apa saja isi media pembelajaran 

yang bapak/ibu butuhkan untuk 

menunjang pembelajaran pada mata 

pelajaran biologi, khususnya materi 

Plantae ? 

 

2. 

Analisis 

Perkembangan 

Teknologi 

Apakah ada fasilitas wifi untuk menunjang 

pembelajaran siswa ? 
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No. 

Komponen 

Analisis 

Kebutuhan 

Pertanyaan  Jawaban  

3. 
Analisis 

Kurikulum 

a. Menggunakan kurikulum apa sekolah 

untuk proses pembelajaran di kelas X ? 

b. Bagaimana kriteria penilaian siswa di 

sekolah? Apakah menerapkan nilai 

kriteria ketuntasan minimal (KKM) ? 

c. Berapa nilai KKM untuk siswa kelas X? 

d. Apakah nilai KKM yang diterapkan 

sama untuk setiap KD selama dua 

semster ? 
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Lampiran 8: Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Guru 

PEDOMAN WAWANCARA ANALISIS KEBUTUHAN 

PENGEMBANGAN MEDIA INTERACTIVE LEARNING BIO-

APPLICATIONS PADA MATERI PLANTAE 

(guru) 

Nama   : Siti Marsinah, S.Ag 

Jabatan  : Guru Biologi  

Instansi  : MA Ma’arif Ambulu Jember 

Tanggal wawancara : 17 September 2022 

Waktu wawancara : 09.15 WIB 

1. Analisis Kebutuhan Siswa 

a. Analisis Kebutuhan Materi 

Pertanyaan Jawaban  

1) Bagaimana proses 

pembelajaran biologi saat ini 

di sekolah ? 

Untuk sekarang proses 

pembelajaran yang diterapkan 

dengan menggunakan metode, 

contohnya metode diskusi. 

Kemudian juga menerapkan 

metode ceramah, tergantung materi 

apa yang akan disampaikan. Selain 

itu, juga ada praktik. Biasanya 

kalau praktik itu setelah materi, 

baru kemudian diadakan praktik. 

Selanjutnya ada ulangan harian dan 

tugas harian yang harus 

diselesaikan atau dilakukan oleh 

siswa. Hal ini dilakukan setiap 

pertemuan dan setelah sub bab 

selesai. Biasanya tugas yang 

diberikan dengan mengerjakan 

review soal yang ada di LKS. 

2) Biasanya satu bab itu berapa 

pertemuan bu? 

Kalau satu bab itu tergantung 

banyak sedikitnya materi. Biasanya 

ada yang satu bab 2 kali 

pertemuan, dan ada juga yang 

hanya 1 kali pertemuan saja, 

tergantung tingkat kesulitan dari 

anak-anak saja (siswa).  

3) Untuk materi biologi sendiri 

sesuai dengan karakteristik 

siswa, materi apa saja yang 

menurut ibu sulit bagi siswa 

kelas X bu? 

Materi biologi yang biasanya 

mereka anggap sulit, melihat 

respon dan hasil belajar ulangan 

mereka kebanyakan materi plantae, 

virus, protista, jamur, dan animalia 

itu mbk sejauh ini yang saya 

ketahui. 
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Pertanyaan Jawaban  

4) Apakah siswa mengalami 

kesulitan atau hambatan dalam 

proses pembelajaran saat ini, 

khususnya pada materi plantae 

bu ?  

Hambatan yang paling menonjol 

adalah nilai anak-anak yang dirasa 

masih kurang mbk, yakni hampir 

60% pada materi plantae nilainya 

didapatkan tidak mencapai KKM 

75 di kelas X IPA. Selain itu, anak-

anak tidak bisa menyimak dengan 

baik materi yang diberikan. Karena 

media kurang mendukung dan 

materinya juga sulit. 

Untuk materi plantae biasanya saya 

terapkan metode menghafal mbk, 

karena banyak nama-nama ilmiah 

yang seharusnya mereka ketahui.  

Metode menghafal itu saya 

terapkan ke anak-anak suruh 

membawa bunga atau tumbuhan 

yang mereka punya di rumah 

beserta pot nya, kemudian saya 

suruh mencari nama ilmiahnya di 

internet. Untuk hambatannya 

sendiri, saya masih belum bisa 

menemukan media yang pas selain 

itu mbk, karena karakteristik siswa 

yang beda-beda dan metode 

menghafal kebanyakan cukup 

dihafal saja oleh siswa tidak untuk 

difahami. 

5) Apakah di sekolah MA 

Ma’arif Ambulu Jember ini 

tidak menerapkan media 

berbasis digital bu? 

Untuk media digital belum mbk, 

hanya saja saya menyuruh anak-

anak untuk mencari tambahan 

materi atau nama-nama ilmiah 

sesuai dengan materinya di 

internet. Selain itu saya juga 

menyarankan anak-anak memakai 

kamus yang ada di perpus itu mbk. 

6) Apa ada situs atau website 

khusus untuk anak-anak 

mencari nama ilmiah sesuai 

dengan KITT (Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan? 

Kalau itu tidak mbk, saya bebaskan 

mereka mencari di internet. 
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Pertanyaan Jawaban  

7) Dalam menunjang proses 

pembelajaran pada materi 

Plantae, apakah ibu 

mengaitkan dengan 

lingkungan yang ada di sekitar 

siswa ? 

Iya mbk.  

Seperti yang saya jelaskan tadi, 

saya menyuruh anak-anak 

membawa bunga dengan potnya. 

Jadi, nanti anak-anak saya suruh 

mengklasifkasikan dan mencari 

nama ilmiahnya di internet atau 

dikamus yang ada di perpus. 

Jadi, bunga yang mereka bawa 

nanti bisa di tempatkan di depan 

kelas untuk mempercantik sekolah. 

Itu kan sangat bermenfaat mbk. 

b. Analisis Karakteristik Belajar Siswa 

Pertanyaan  Jawaban  

Bagaimana tipe belajar (auditori, 

visual, dll) di sekolah dari siswa 

kelas X pada mata pelajaran 

biologi, khususnya materi Plantae 

ini ? 

Untuk tipe belajar dari kelas X 

sendiri kebanyakan audio visual ya 

mbk. Mereka lebih suka banyak 

gambar dan disertai penjelasan hal-

hal yang menarik bagi mereka. 

c. Analisis Media Pembelajaran 

Pertanyaan  Jawaban  

1) Media pembelajaran apa yang 

biasa digunakan bapak/ibu 

pada saat pembelajaran 

biologi, khususnya pada materi 

Plantae? 

Masih menggunakan media cetak 

mbk, seperti LKS, Kamus, atau 

Modul gitu mbk. 

2) Kendala apa yang biasa 

dihadapi dalam penggunaan 

media pembelajaran tersebut? 

Kendalanya anak-anak rentan akan 

rasa bosan mbk. Karena kalau 

media cetak ilustrasi gambar 

cenderung tidak terlihat dengan 

jelas. Akan tetapi kembali lagi 

kepada sekolah, fasilitas yang di 

berikan sekolah masih kurang 

memadai. 

3) Mengapa ibu memilih media 

pembelajaran tersebut untuk 

digunakan? 

Kalau saya sendiri mau 

menerapkan media berbasis digital 

seperti mbk tadi, jujur saya sendiri 

kurang faham IT. Jadi, saya lebih 

menerapkan media  

yang sudah ada saja mbk. 
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Pertanyaan Jawaban  

4) Untuk permasalahan media 

pembelajaran yang diterapkan 

sekolah, apakah dibutuhkan 

pengembangan media bu? 

Iya mbk, dibutuhkan 

pengembangan media. Mengingat 

kendala yang terjadi selama ini, 

kurangnya minat anak-anak dalam 

memanfaatkan media yang 

saya/sekolah berikan. 

Anak-anak lebih suka 

pembelajaran yang melibatkan 

smartphone.  

5) Apakah di sekolah sudah 

pernah menggunakan media 

berbasis interactive learning 

(berbasis digital PC atau 

Android) ? 

Belum mbk. 

6) Bagaimana pendapat 

bapak/ibu tentang media 

interactive learning bio-

applications ? 

Bagus mbk. 

Karena itu inovasi baru dalam 

dunia pendidikan. Khususnya di 

sekolah MA Ma’arif Ambulu 

Jember ini. 

Penggunaan media digital juga 

mendukung dalam proses 

pembelajaran, karena pada saat ini 

IPTEK sudah sangat canggih. 

Maka, penggunaan media digital 

dapat memudahkan dan menambah 
pengetahuan baru untuk anak-anak  

terkait proses pembelajaran plantae 
terkini yang ada di sekolah yang 

jarang diterapkan oleh guru. 

7) Apakah media interactive 

learning bio-applications 

tersebut cocok diterapkan di 

sekolah ini untuk menunjang 

pembelajaran pada materi 

Plantae ? 

Saya fikir cocok. 

Karena anak-anak punya hp tidak 

untuk digunakan bermain saja, bisa 

digunakan untuk belajar juga. 

8) Apakah bapak/ibu setuju 

apabila dikembangkan media 

interactive learning bio-

applications pada materi 

Plantae ?  

Dari saya sendiri setuju jika ada 

pengembangan media tersebut. 
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Pertanyaan Jawaban  

9) Media pembelajaran yang 

seperti apa yang diharapkan 

bapak/ibu untuk menunjang 

pembelajaran ? 

Media yang kami harapkan yaitu 

media yang bisa menggugah 

semangat belajar mereka, yang 

menarik perhatian mereka. 

Mungkin itu saja point penting 

yang harus dijadikan modal 

pengembangan media 

pembelajarannya mbk. 

10) Apa saja isi media 

pembelajaran yang bapak/ibu 

butuhkan untuk menunjang 

pembelajaran pada mata 

pelajaran biologi, khususnya 

materi Plantae ? 

Mungkin untuk materi plantae, 

yang didalamnya melakukan proses 

klasifikasi dan identifikasi 

tumbuhan, jadi saran saya boleh 

dimasukkan website tertentu untuk 

menentukan nama ilmiah dari 

tumbuhan dengan benar, kemudian 

disertakan video pembelajaran juga 

boleh mbk, dan juga pastinya harus 

ada evaluasi pembelajarnnya, 

seperti soal-soal ulangan harian 

gitu. 

2. Analisis Perkembangan Teknologi 

Pertanyaan  Jawaban  

Apakah ada fasilitas wifi untuk 

menunjang pembelajaran siswa ? 

Wifi ada mbk.  

3. Analisis Kurikulum 

Pertanyaan  Jawaban  

a. Menggunakan kurikulum apa 

sekolah untuk proses pembelajaran 

di kelas X ? 

Untuk tahun ini masih menerapkan 

kurikulum 2013. 

b. Bagaimana kriteria penilaian siswa 

di sekolah? Apakah menerapkan 

nilai kriteria ketuntasan minimal 

(KKM) ? 

Iya mbk menerapkan kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) 

disetiap proses pembelajarannya. 

c. Berapa nilai KKM untuk siswa 

kelas X? 

penilaian siswa KKM di kurikulum 

2013 ini 75. 

d. Apakah nilai KKM yang 

diterapkan sama untuk setiap KD 

selama dua semster ? 

Enggeh mbk sama. 
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Lampiran 9: Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan Waka Kurikulum 

PEDOMAN WAWANCARA ANALISIS KEBUTUHAN 

PENGEMBANGAN MEDIA  INTERACTIVE LEARNING BIO-

APPLICATIONS PADA MATERI PLANTAE 

(waka kurikulum) 

Nama   : 

Jabatan  : 

Instansi  : 

Tanggal wawancara : 

Waktu wawancara : 

No. Pertanyaan  Jawaban  

1. 
Menggunakan kurikulum apa sekolah untuk 

proses pembelajaran di kelas X ? 

 

2. 

Apa saja program kegiatan pembelajaran 

siswa yang menerapkan kurikulum tersebut, 

untuk menunjang proses pembelajaran siswa ? 

 

3. 
Apakah pelaksanaan kurikulum tersebut di 

sekolah ini sudah stabil ? 

 

4. 

Apakah sarana dan prasarana sudah 

mencukupi untuk pelaksanaan kurikulum 

tersebut ? 

 

5. 
Menurut bapak, apakah sistem kurikulum 

tersebut sudah efisien ? 

 

6. 
Apakah akan ada pergantian kurikulum di 

sekolah ini ? 

 

7. 
Apa alasan sekolah menerapkan kurikulum 

merdeka tidak tahun ini pak? 

 

8. 
Apa dari sekolah sudah siap dalam 

pengaplikasian kurikulum merderka pak? 

 

9. 

Bagaimana kebijakan bapak/ibu jika 

kurikulum yang dijalankan tidak sesuai atau 

tidak mencapai tujuan pembelajaran yang 

diinginkan ? 

 

10. 
Apa saja hambatan dalam melaksanakan 

kurikulum tersebut ? 
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Lampiran 10: Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Waka Kurikulum 

HASIL WAWANCARA ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN 

MEDIA INTERACTIVE LEARNING BIO-APPLICATIONS PADA MATERI 

PLANTAE 

(waka kurikulum) 

Nama   : Khozin Mu’tamar, S.AP., S.Pd 

Jabatan  : Waka Kurikulum 

Instansi  : MA Ma’arif Ambulu Jember 

Tanggal wawancara : 29 Oktober 2022 

Waktu wawancara : 09.00 WIB 

No. Pertanyaan  Jawaban  

1. 

Menggunakan kurikulum apa 

sekolah untuk proses 

pembelajaran di kelas X ? 

Untuk kelas X di MA Ma’arif Ambulu 

Jember ini masih menggunakan 

kurikulum 2013. 

2. 

Apa saja program kegiatan 

pembelajaran siswa yang 

menerapkan kurikulum tersebut, 

untuk menunjang proses 

pembelajaran siswa ? 

Yang pastinya untuk kegiatan pada 

kurikulum 2013 ya masih tetap materi 

dari guru, mungkin ada beberapa 

kegiatan yang mewajibkan proses 

pembelajaran itu melakukan diskusi 

dengan teman kelompoknya. Karena 

itu salah satu bentuk pemotivasian 

siswa agar materi bukan hanya dari 

guru saja. 

3. 

Apakah pelaksanaan kurikulum 

tersebut di sekolah ini sudah 

stabil ? 

Sejauh ini stabil tidak ada kendala 

dalam proses pengaplikasian dari kelas 

X hingga XII. Akan tetapi, jika ada 

kendala ya semampu kita sebagai 

pendidik (guru) mengatasi itu semua 

agar berjalan dengan semestinya. 

4. 

Apakah sarana dan prasarana 

sudah mencukupi untuk 

pelaksanaan kurikulum tersebut 

? 

Untuk sarana dan prasarana 

penunjangnya dalam pelaksanaan 

kurikulum 2013, disini terdapat perpus 

yang bisa diakses oleh siswa untuk 

menambah khazanah ilmu 

pengetahuan. Kemudian juga ada 

laboratorium komputer sebagai tempat 

pengembangan keterampilan siswa 

dalam bidang teknologi, informasi, 

dan komunikasi, juga disini dilengkapi 

dengan peraturan siswa untuk 

diperbolehkan membawa handphone. 

Karena biasanya ada beberapa guru 

yang memerintahkan siswa mencari 

sumber belajar tambahan dari internet. 
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No. Pertanyaan  Jawaban  

5. 

Menurut bapak, apakah sistem 

kurikulum tersebut sudah efisien 

? 

Sejauh ini cukup efisien ya. Mengapa 

saya mengatakan demikian? Karena 

memang dari sekolah mendapatkan 

hasil yang cukup memuskan, prestasi 

siswa yang kian meningkat walaupun 

tidak banyak, dan pastinya ada 

beberapa hal yang perlu kami 

tingkatkan lagi. Apalagi untuk tahun 

depan sudah menerapkan kurikulum 

merdeka. 

6. 

Apakah akan ada pergantian 

kurikulum di sekolah ini ? 

Iya betul.  

Akan ada pergantian kurikulum untuk 

tahun depan atau tahun ajaran baru. 

7. 

Apa alasan sekolah menerapkan 

kurikulum merdeka tidak tahun 

ini pak? 

Karena tingkatan sekolah kami yang 

berbasis madrasah sehingga penerapan 

Kurikulum Merdeka diaplikasikan 

pada tahun pembelajaran selanjutnya. 

Semua sekolah yang masih berbasis 

madrasah, seperti MAN 1 Jember atau 

yang lainnya masih menggunakan 

Kurikulum 2013 mbk. Nah, tahun ini 

masa untuk mempersiapkan berbagai 

rencana dalam pengaplikasian 

Kurikulum Mederdeka. Sehingga 

seluruh tenaga pendidik sekolah MA 

Ma’arif Ambulu Jember masih 

mengikuti training/pelatihan dalam 

persiapan pengaplikasian Kurikulum 

Merdeka tahun berikutny. 

8. 

Apa dari sekolah sudah siap 

dalam pengaplikasian kurikulum 

merderka pak? 

Ya.. siap tidak siap harus siap mbk. 

9. 

Bagaimana kebijakan bapak/ibu 

jika kurikulum yang dijalankan 

tidak sesuai atau tidak mencapai 

tujuan pembelajaran yang 

diinginkan ? 

Mungkin sejauh ini saya hanya bisa 

menjawab “selalu diadakan evaluasi 

dengan seluruh tenaga pendidik (guru) 

MA Ma’arif Ambulu untuk 

memecahkan permasalahan tersebut 

mbk”. 

10. 

Apa saja hambatan dalam 

melaksanakan kurikulum 

tersebut ? 

Mungkin kalau hambatan belum ada 

mbk, soalnya kurikulum merdeka 

belum kami terapkan dalam ajaran 

tahun ini. 
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Lampiran 11: Pedoman dan Hasil Wawancara Peserta Didik 

Catatan: wawancara menggunakan metode tidak terstruktur 

No. Aspek yang Ingin Diketahui 

1. Materi biologi kelas X yang dianggap sulit. 

2. Alasan memilih media digital dibandingkan media cetak. 

  

No. Hasil Wawancara 

1. 
Plantae, Virus, Animalia, Keanekragaman hayati dan klasifikasi makhluk 

hidup, perubahan lingkungan. 

2. 

Karena media cetak kebanyakan tidak berwarna (hitam putih) sehingga 

membosankan. Sedangkan untuk media digital mudah diakses dimana saja, 

lebih menarik, berwarna, dan bias mengakses informasi lebih luas. 
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Lampiran 12: Kisi-Kisi dan Instrumen Lembar Angket Karakteristik Peserta Didik 

KISI-KISI ANGKET KARAKTERISTIK PESERTA DIDIK 

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Materi  

Antusias peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran biologi  
1 1 

Materi biologi yang tergolong sulit 2 1 

Media 

Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses 

pembelajaran 

3 1 

Media pembelajaran yang digunakan 

sekolah selama proses pembelajaran 
5 1 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

Pendapat peserta didik terhadap 

media pembelajaran yang akan 

dikembangkan oleh peniliti 

4,6,7 3 

Jumlah Soal 7 

 

INSTRUMEN LEMBAR ANGKET KARAKTERISTIK PESERTA DIDIK 

PENGEMBANGAN MEDIA INTERACTIVE LEARNING BIO-

APPLICATIONS PADA MATERI PLANTAE UNTUK SISWA KELAS X 

IPA DI MA MA’ARIF AMBULU JEMBER 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

a. Bacalah pertanyaan dibawah ini dengan baik dan benar. 

b. Jawablah dengan jujur pada saat menjawab pertanyaan, tanpa ada arahan 

dan paksaan dari pihak manapun. 

c. Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan tanda checklist () pada kolom 

jawaban yang menurut anda paling sesuai. 

d. Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan jawaban singkat terkait alasan 

yang ada rasakan. 

e. Sebelum mengisi angket, tulislah identitas diri anda pada kolom yang 

telah disediakan. 

f. Atas kesediaan anda untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 

kasih.  

B. Identitas Responden 

Nama  : 

Kelas  : 

No. Pertanyaan  
Jawaban  

Ya  Tidak  

1. 
Apakah anda antusias mengikuti 

pembelajaran biologi ? 
  

2. 
Apakah pada pembelajaran plantae yang 
tergolong dalam salah satu pembelajaran 

yang relatif sulit ? 
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No. Pertanyaan  
Jawaban  

Ya  Tidak  

3. 

Apakah anda lebih memiliki media 

pembelajaran konvensional (LKS, Modul, 

Kamus, dll) dari pada media digital ? 

  

4. 

Apakah anda setuju jika guru biologi 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis interactive learning (berbasis 

digital PC atau Android) pada proses 

pembelajaran ? 

  

5. 

Apakah selama ini sekolah menerapkan 

media pembelajaran berbasis teknologi 

dalam proses kegiatan pembelajaran ? 

  

6. 

Apakah anda setuju dengan adanya media 

pembelajaran yang isinya berupa materi 

dengan disertai desain yang menarik ? 

  

7. 

Apakah anda tertarik jika dikembangkan 

media interactive learning bio-

applications pada materi Plantae ? 
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Lampiran 13: Hasil Angket Karakteristik Peserta Didik 
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Lampiran 14: Kisi-Kisi dan Instrumen Lembar Angket Validasi Ahli Materi  

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

 

 

 

Kelayakan isi 

 

 

 

 

Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Dasar (KD) 
1,2 2 

Kesesuaian tujuan pembelajaran 3,4 2 

Kebenaran aspek materi 
5,6,7,8 4 

Kemuktahiran materi 9,10 2 

Kesesuaian materi dengan media 

pembelajaran 
11 1 

Merangsang rasa ingin tahu 12 1 

Kelayakan 

penyajian 

Pendukung penyajian 13,14 2 

Keterbacaan  15,16,17, 

18,19 
5 

Kejelasan petunjuk belajar pada proses 

belajar menggunakan media 
20 1 

Kelayakan 

bahasa 

Lugas  21,22 2 

Komunikatif, dialogis, dan interaktif 23,24 2 

Penggunaan notasi, silmbol/tanda baca 25 1 

Jumlah 25 
 

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Interactive Learning Bio- 

Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas X 

IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember 

Dosen Pembimbing : Bayu Sandika, S. Si., M. Si 

Penyusun  : Hilyatus Sa’adah 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq  

Jember 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Objek penelitian ini adalah media interactive learning bio-applications 

pada materi plantae. Sasaran dari pengembangan media ini adalah peserta 

didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember. 

2. Bapak/ibu dapat memberikan penilaian dengan memberi tanda check list 

() pada kolom yang telah disediakan. 

3. Kriteria penilaian dalam angket validasi ini diantaranya: 

 Skor 1 : Tidak Baik 

 Skor 2 : Kurang Baik 

 Skor 3 : Baik 

 Skor 4 : Sangat Baik 
4. Sebelum mengisi angket, dimohon untuk menuliskan identitas diri kolom 

yang telah disediakan. 
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5. Berilah komentar atau saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan 

pada setiap butir pertanyaan, apabila penilaian bapak/ibu kurang baik 

atau tidak baik. 

6. Untuk kolom kesimpulan mohon diisi mengenai materi pada media 

interactive learning bio-applications apakah layak digunakan untuk uji 

coba tanpa revisi; layak digunakan untuk uji coba dengan revisi sesuai 

saran; atau tidak layak digunakan untuk uji coba. 

7. Berilah paraf di akhir penilaian yang telah bapak/ibu berikan. 

8. Atas kesediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 

kasih. 

B. Identitas Validator 

Nama : 

NIP : 

Pekerjaan : 

C. Penilaian  

1. Kelayakan Isi 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Kesesuaian 

materi dengan 

Kompetesi 

Dasar (KD)  

1) Relevansi materi dalam 

media interactive learning 

bio-applications dengan 

KD 

    

2) Materi yang disajikan 

pada media interactive 

learning bio-applications 

sudah mendukung capaian 

KD 

    

Kesesuaian 

tujuan 

pembelajaran 

3) Relevansi tujuan 

pembelajaran dalam 

media interactive learning 

bio-applications dengan 

KD 

    

4) Tujuan pembelajaran yang 

disajikan pada media 

interactive learning bio-

applications sudah 

porposional dengan tujuan 

pengembangan media 

yang disusun oleh peneliti 

    

Kebenaran 

aspek materi 

5) Keakuratan konsep dan 

definisi yang disajikan 

pada media interactive 

learning bio-applications 

tidak menimbulkan 

banyak tafsiran 
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Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

 

6) Materi yang digunakan 

pada media interactive 

learning bio-applications 

sudah tepat 

    

7) Materi yang disajikan 

pada media interactive 

learning bio-applications 

terstruktur/sistematis 

    

8) Kejelasan materi yang 

disajikan dalam  media 

interactive learning bio-

applications 

    

Kemuktahiran 

materi 

9) Contoh yang disajikan 

pada media interactive 

learning bio-applications 

terdapat dalam kehidupan 

sehari-hari 

    

10) Gambar yang disajikan 

pada media interactive 

learning bio-applications 

tepat dan mudah 

dimengerti  

    

Kesesuaian 

materi dengan 

media 

pembelajaran 

11) Materi yang disajikan 

sesuai dengan tema yang 

diangkat dalam media 

interactive learning bio-

applications 

    

Merangsang 

rasa ingin tahu 

12) Contoh yang disajikan 

pada media interactive 

learning bio-applications 

dapat mendorong sara 

ingin tahu peserta didik  

    

2. Kelayakan Penyajian 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Pendukung 

penyajian 

13) Gambar dan ilustrasi 

yang disajikan pada 

media interactive 

learning bio-applications 

dapat membantu peserta 

didik dalam memahami 

dan menerapkan konsep 

yang berkaitan dengan 
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Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

 materi     

 

14) Pada media interactive 

learning bio-applications 

terdapat situs pencarian 

nama ilmiah plantae 

sesuai dengan KITT 

(Kode International Tata 

Nama Tumbuhan) 

    

 

 

 

 

Keterbacaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterbacaan 

 

15) Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan 

perkembangan 

intelektual peserta didik 

    

16) Ketepatan ejaan yang 

digunakan 

    

17) Penggunaan jenis dan 

ukuran font dalam media 

interactive learning bio-

applications dapat 

terbaca dengan jelas 

    

18) Penyajian gambar dapat 

terlihat jelas 

    

19) Struktur kalimat yang 

ditulis dalam media 

interactive learning bio-

applications mudah 

difahami 

    

Kejelasan 

petunjuk belajar 

pada proses 

belajar 

menggunakan 

media 

20) Kejelasan petunjuk 

penggunaan media 

    

3. Kelayakan Bahasa 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Lugas 

21) Kalimat yang digunakan 

pada media interactive 

learning bio-

applications sudah 

mengikuti tata kalimat 

yang benar dalam 

Bahasa Indonesia 
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Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

 

22) Istilah yang digunakan 

sudah sesuai dengan 

istilah kesepakatan 

dalam (KITT) Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan 

    

Komunikatif, 

dialogis, dan 

interaktif 

23) Bahasa yang digunakan 

pada media interactive 

learning bio-

applications 

sederhana/mudah 

difahami 

    

24) Bahasa yang digunakan 

pada media interactive 

learning bio-

applications sesuai 

tingkat perkembangan 

peserta didik menengah 

atas (SMA) 

    

Penggunaan 

notasi, 

silmbol/tanda 

baca 

25) Notasi atau simbol/tanda 

baca yang digunakan 

dalam media interactive 

learning bio-

applications konsisten 

    

D. Komentar/Saran Perbaikan 

 

 

E. Kesimpulan  

 

 

 

Jember,....................................... 

Mengetahui  

Validator Materi 

 

 

 

 

(.................................................) 

NIP. 
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Lampiran 15: Rubrik Penilaian Validasi Ahli Materi  

RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 

No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

1. 

Relevansi materi dalam media 

interactive learning bio-

applications dengan KD 

1 

Jika materi yang disajikan 
dalam media interactive 

learning bio-applications tidak 
relevan dengan Kompetensi 

Dasar (KD). 

2 

Jika materi yang disajikan 
dalam media interactive 

learning bio-applications 
kurang relevan dengan 
Kompetensi Dasar (KD). 

3 

Jika materi yang disajikan 
dalam media interactive 

learning bio-applications cukup 
relevan dengan Kompetensi 

Dasar (KD). 

4 

Jika materi yang disajikan 
dalama media interactive 

learning bio-applications sangat 

relevan dengan Kompetensi 

Dasar (KD). 

2. 

Materi yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications sudah mendukung 

capaian KD  

1 

Jika materi yang disajikan 
pada media interactive learning 

bio-applications tidak 

mendukung capaian Kompetensi 

Dasar (KD). 

2 

Jika materi yang disajikan 
pada media interactive learning 

bio-applications kurang 
mendukung capaian Kompetensi 

Dasar (KD). 

3 

Jika materi yang disajikan 
pada media interactive learning 

bio-applications cukup 
mendukung capaian Kompetensi 

Dasar (KD). 

4 

Jika materi yang disajikan 
pada media interactive learning 

bio-applications sangat 
mendukung capaian Kompetensi 

Dasar (KD). 
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Relevansi tujuan pembelajaran 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

dengan KD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan dalam media 

interactive learning bio-

applications tidak relevan 

dengan Kompetensi Dasar 

(KD). 

2 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan dalam media 

interactive learning bio-

applications kurang relevan 

dengan Kompetensi Dasar 

(KD). 

3 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan dalam media 

interactive learning bio-

applications cukup relevan 

dengan Kompetensi Dasar 

(KD). 

4 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan dalam media 

interactive learning bio-

applications sangat relevan 

dengan Kompetensi Dasar 

(KD). 

4. 

Tujuan pembelajaran yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications sudah 

porposional dengan tujuan 

pengembangan media yang 

disusun oleh peneliti 

1 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications tidak 
porposional dengan tujuan 

pengembangan media yang 

disusun oleh peneliti. 

2 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications 
kurang porposional dengan 
tujuan pengembangan media 

yang disusun oleh peneliti. 

3 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications cukup 
porposional dengan tujuan 

pengembangan media yang 

disusun oleh peneliti. 

4 

Jika tujuan pembelajaran yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications sangat  
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

   

porposional dengan tujuan 

pengembangan media yang 

disusun oleh peneliti. 

 

 

 

 

5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keakuratan konsep dan definisi 

yang disajikan pada media 

interactive learning bio-

applications tidak menimbulkan 

banyak tafsiran 

 

 

 

 

 

1 

Jika konsep dan definisi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications 

banyak menimbulkan tafsiran. 

2 

Jika konsep dan definisi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications cukup 
menimbulkan banyak tafsiran. 

3 

Jika konsep dan definisi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications sedikit 

menimbulkan banyak tafsiran 

4 

Jika konsep dan definisi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications tidak 

menimbulkan banyak tafsiran. 

 

6. 

 

 

 

 

 

Materi yang digunakan pada 

media interactive learning bio-

applications sudah tepat 

 

 

1 

Jika materi yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications tidak tepat. 

2 

Jika materi yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications kurang tepat. 

3 

Jika materi yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications cukup tepat. 

4 

Jika materi yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications sangat tepat. 

7. 

Materi yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications 

terstruktur/sistematis 

1 

Jika materi yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications tidak terstruktur/ 

sistematis. 

2 

Jika materi yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications kurang terstruktur/ 

sistematis. 

3 

Jika materi yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications cukup terstruktur/ 

sistematis. 

4 
Jika materi yang disajikan pada 

media interactive learning bio- 
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

   
applications sangat terstruktur/ 

sistematis. 

8. 

Kejelasan materi yang disajikan 

dalam  media interactive 

learning bio-applications 

1 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications tidak 
jelas. 

2 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

kurang jelas. 

3 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications cukup 
jelas. 

4 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications sangat 
jelas. 

9. 

Contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications terdapat dalam 

kehidupan sehari-hari 

1 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications tidak terdapat 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications kurang terdapat 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications terdapat dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications banyak terdapat 

dalam kehidupan sehari-hari. 

10. 

Gambar yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications tepat dan mudah 

dimengerti 

1 

Jika gambar yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications tidak tepat dan sulit 

dimengerti. 

2 

Jika gambar yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications sudah tepat namun 
sulit dimengerti. 
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

  

3 

Jika gambar yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications cukup tepat dan 
mudah dimengerti. 

4 

Jika gambar yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications sudah tepat dan 
mudah dimengerti. 

11. 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan tema yang diangkat 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

1 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications tidak 
sesuai dengan tema yang 

diangkat. 

2 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

kurang sesuai dengan tema yang 

diangkat. 

3 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications cukup 
sesuai dengan tema yang 

diangkat. 

4 

Jika materi yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications sangat 
sesuai dengan tema yang 

diangkat. 

12. 

Contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications dapat mendorong 

rasa ingin tahu peserta didik 

1 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications tidak mendorong 

rasa ingin tahu peserta didik. 

2 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications kurang mendorong 

rasa ingin tahu peserta didik. 

3 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications cukup mendorong 

rasa ingin tahu peserta didik. 

4 

Jika contoh yang disajikan pada 

media interactive learning bio-

applications sangat mendorong 

rasa ingin tahu peserta didik. 
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

13. 

Gambar dan ilustrasi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications dapat 

membantu peserta didik dalam 

memahami dan menerapkan 

konsep yang berkaitan dengan 

materi 

1 

Jika gambar dan ilustrasi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications tidak 
membantu peserta didik dalam 

memahami dan menerapkan 

konsep yang berkaitan dengan 

materi. 

2 

Jika gambar dan ilustrasi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications 

kurang membantu peserta didik 

dalam memahami dan 

menerapkan konsep yang 

berkaitan dengan materi. 

3 

Jika gambar dan ilustrasi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications cukup 
membantu peserta didik dalam 

memahami dan menerapkan 

konsep yang berkaitan dengan 

materi. 

4 

Jika gambar dan ilustrasi yang 

disajikan pada media interactive 

learning bio-applications sangat 
membantu peserta didik dalam 

memahami dan menerapkan 

konsep yang berkaitan dengan 

materi. 

 

14. 

 

 

Pada media interactive learning 

bio-applications terdapat situs 

pencarian nama ilmiah plantae 

sesuai dengan KITT (Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan) 

1 

Jika pada media interactive 

learning bio-applications tidak 

terdapat situs pencarian nama 

ilmiah plantae sesuai dengan 

KITT (Kode International Tata 

Nama Tumbuhan).  

2 

Jika pada media interactive 

learning bio-applications 

terdapat situs pencarian nama 

ilmiah plantae yang tidak sesuai 

dengan KITT (Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan). 

3 

Jika pada media interactive 

learning bio-applications 

terdapat situs pencarian nama 

ilmiah plantae yang cukup  
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

  

 

sesuai dengan KITT (Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan). 

4 

Jika pada media interactive 

learning bio-applications 

terdapat situs pencarian nama 

ilmiah plantae yang sesuai 

dengan KITT (Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan). 

15. 

Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan perkembangan 

intelektual peserta didik 

1 

Jika bahasa yang digunakan 

tidak sesuai dengan 

perkembangan intelektual 

peserta didik. 

2 

Jika bahasa yang digunakan 

kurang sesuai dengan 

perkembangan intelektual 

peserta didik. 

3 

Jika bahasa yang digunakan 

cukup sesuai dengan 

perkembangan intelektual 

peserta didik. 

4 

Jika bahasa yang digunakan 

sangat sesuai dengan 

perkembangan intelektual 

peserta didik. 

16. Ketepatan ejaan yang digunakan 

1 
Jika ejaan yang digunakan tidak 

tepat. 

2 
Jika ejaan yang digunakan 

kurang tepat. 

3 
Jika ejaan yang digunakan 

cukup tepat. 

4 
Jika ejaan yang digunakan 

sangat tepat. 

17. 

  

Penggunaan jenis dan ukuran 

font dalam media interactive 

learning bio-applications dapat 

terbaca dengan jelas 

1 

Jika jenis dan ukuran font yang 

digunakan dalam media 

interactive learning bio-

applications tidak dapat terbaca 

dengan jelas. 

2 

Jika jenis dan ukuran font yang 

digunakan dalam media 

interactive learning bio-

applications kurang terbaca 

dengan jelas. 
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

  

3 

Jika jenis dan ukuran font yang 

digunakan dalam media 

interactive learning bio-

applications cukup terbaca 

dengan jelas. 

4 

Jika jenis dan ukuran font yang 

digunakan dalam media 

interactive learning bio-

applications dapat terbaca 

dengan jelas. 

18. 
Penyajian gambar dapat terlihat 

jelas 

1 
Jika gambar yang disajikan 

tidak dapat terlihat dengan jelas. 

2 
Jika gambar yang disajikan 

kurang terlihat dengan jelas. 

3 
Jika gambar yang disajikan 

cukup terlihat dengan jelas. 

4 
Jika gambar yang disajikan 

dapat terlihat dengan jelas. 

 

 

19. 

 

 

 

 

 

Struktur kalimat yang ditulis 

dalam media interactive 

learning bio-applications mudah 

difahami 

 

 

1 

Jika struktur kalimat yang 

ditulis dalam media interactive 

learning bio-applications tidak 

mudah difahami. 

2 

Jika struktur kalimat yang 

ditulis dalam media interactive 

learning bio-applications 

kurang mudah difahami. 

3 

Jika struktur kalimat yang 

ditulis dalam media interactive 

learning bio-applications cukup 

mudah difahami. 

4 

Jika struktur kalimat yang 

ditulis dalam media interactive 

learning bio-applications 

mudah difahami. 

 

20. 

 

 

 

 

 

Kejelasan petunjuk penggunaan 

media 

 

 

 

1 
Jika petunjuk penggunaan 

media tidak jelas.  

2 
Jika petunjuk penggunaan 

media kurang jelas. 

3 
Jika petunjuk penggunaan 

media cukup jelas. 

4 
Jika petunjuk penggunaan 

media sangat jelas. 

21 

Kalimat yang digunakan pada 

media interactive learning bio-

applications sudah mengikuti  

1 

Jika kalimat yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications tidak mengikuti  
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No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

 

tata kalimat yang benar dalam 

Bahasa Indonesia 
 

tata kalimat yang benar dalam 

Bahasa Indonesia. 

2 

Jika kalimat yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications kurang 

mengikuti tata kalimat yang 

benar dalam Bahasa Indonesia. 

3 

Jika kalimat yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications cukup 

mengikuti tata kalimat yang 

benar dalam Bahasa Indonesia. 

4 

Jika kalimat yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications sudah 

mengikuti tata kalimat yang 

benar dalam Bahasa Indonesia. 

 

 

 

 

 

22. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Istilah yang digunakan sudah 

sesuai dengan istilah 

kesepakatan dalam (KITT) Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

Jika istilah yang digunakan 

tidak sesuai dengan istilah 

kesepakatan dalam (KITT) 

Kode International Tata Nama 

Tumbuhan. 

2 

Jika istilah yang digunakan 

kurang sesuai dengan istilah 

kesepakatan dalam (KITT) 

Kode International Tata Nama 

Tumbuhan. 

3 

Jika istilah yang digunakan 

cukup sesuai dengan istilah 

kesepakatan dalam (KITT) 

Kode International Tata Nama 

Tumbuhan. 

4 

Jika istilah yang digunakan 

sudah sesuai dengan istilah 

kesepakatan dalam (KITT) 

Kode International Tata Nama 

Tumbuhan. 

 

 

 

 

 

23. 

 

 

 

 

 

Bahasa yang digunakan pada 

media interactive learning bio-

applications sederhana/mudah 

difahami. 

 

1 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications tidak 

sederhana/ mudah difahami. 

2 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications kurang 

sederhana/ mudah difahami. 



240 
 

 
 

No. Butir Penilaian Skor Kriteria 

  

3 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications cukup 

sederhana/ mudah difahami. 

4 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications sangat 

sederhana/ mudah difahami. 

24. 

Bahasa yang digunakan pada 

media interactive learning bio-

applications sesuai tingkat 

perkembangan peserta didik 

menengah atas (SMA) 

1 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications tidak sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

peserta didik menengah atas 

(SMA). 

2 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications kurang sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

peserta didik menengah atas 

(SMA). 

3 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications cukup sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

peserta didik menengah atas 

(SMA). 

4 

Jika bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning 

bio-applications sesuai dengan 

tingkat perkembangan peserta 

didik menengah atas (SMA). 

 

 

 

 

25. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Notasi atau simbol/tanda baca 

yang digunakan dalam media 

interactive learning bio-

applications konsisten 

 

 

 

 

 

 

 

1 

Jika notasi atau simbol/tanda 

baca yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications tidak konsisten. 

2 

Jika notasi atau simbol/tanda 

baca yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications kurang konsisten. 

3 

Jika notasi atau simbol/tanda 

baca yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications cukup konsisten. 
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  4 

Jika notasi atau simbol/tanda 

baca yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications sangat konsisten. 
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Lampiran 16: Hasil Validasi Ahli Materi 

A. Validator Materi 1 
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B. Validator Materi 2 
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Lampiran 17: Perhitungan Skor Validasi Ahli Materi 

PERHITUNGAN SKOR VALIDASI AHLI MATERI 

A. Ahli Materi 1 

3. Kelayakan isi : 
  

  
 × 100% = 87,5% 

4. Kelayakan penyajian : 
  

  
 × 100% = 96,88% 

5. Kelayakan bahasa : 
  

  
 × 100% = 95% 

B. Ahli Materi 2 

1. Kelayakan isi : 
  

  
 × 100% = 95,83% 

2. Kelayakan penyajian : 
  

  
 × 100% = 96,88% 

3. Kelayakan bahasa : 
  

  
 × 100% = 100% 

 

Rata-rata setiap Validator: 

- Ahli Materi 1 : 
               

 
 = 93,12% 

- Ahli Materi 2 : 
                 

 
 = 97,57% 

 

Total Rata-rata Pesertase: 
            

 
 = 95,35% 
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Lampiran 18: Kisi-Kisi dan Instrumen Lembar Angket Validasi Ahli Media 

Kriteria  Indikator  Nomor Soal 
Jumlah 

Butir Soal 

 

 

 

Kelayakan 

Penyajian  

Teknik Penyajian 1,2,3,4 4 

Pendukung Penyajian Materi 5,6 2 

Kelengkapan Penyajian 7,8,9,10,11,12 6 

Kemudahan dan kegunaan media 

Interactive Learning Bio-

Applications 
13 1 

Kelayakan 

Kegrafikan 

Desain media Interactive 

Learning Bio-Applications. 

14,15,16,17,18, 

19,20,21,22,23, 

24,25,26,27 

14 

Efisiensi  

Media Interactive Learning Bio-

Applications dapat digunakan 

sebagai media yang bersifat 

mandiri 

28 1 

Jumlah  28 
 

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Interactive Learning  

Bio-Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas 

X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember 

Dosen Pembimbing : Bayu Sandika, S. Si., M. Si 

Penyusun  : Hilyatus Sa’adah 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq  

Jember 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Objek penelitian ini adalah media interactive learning bio-applications 

pada materi plantae. Sasaran dari pengembangan media ini adalah peserta 

didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember. 

2. Bapak/ibu dapat memberikan penilaian dengan memberi tanda check list 

() pada kolom yang telah disediakan. 

3. Kriteria penilaian dalam angket validasi ini diantaranya: 

 Skor 1 : Tidak Baik 

 Skor 2 : Kurang Baik 

 Skor 3 : Baik 

 Skor 4 : Sangat Baik 
5. Sebelum mengisi angket, dimohon untuk menuliskan identitas diri pada 

kolom yang telah disediakan. 

6. Berilah komentar atau saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan 

pada setiap butir pertanyaan, apabila penilaian bapak/ibu kurang baik 

atau tidak baik. 



257 
 

 
 

7. Untuk kolom kesimpulan mohon diisi mengenai media interactive 

learning bio-applications apakah layak digunakan, layak digunakan 

dengan revisi, atau tidak layak digunakan. 

8. Berilah paraf di akhir penilaian yang telah bapak/ibu berikan. 

9. Atas kesediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 

kasih. 

B. Identitas Validator 

Nama : 

NIP : 

Pekerjaan : 

C. Penilaian  

1. Kelayakan Penyajian 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Teknik 

Penyajian 

1) Menampilkan kompetensi 

inti dan kompetensi dasar 

    

2) Menampilkan tujuan 

pembelajaran 

    

3) Keruntutan penyajian materi 

dalam media 

    

4) Konsistensi sistematika 

penyajian materi 

    

Pendukung 

Penyajian 

Materi 

5) Kesesuaian dan ketepatan 

materi 

    

6) Gambar dalam media 

interactive learning bio-

applications sesuai dengan 

materi yang dibahas 

    

Kelengkapan 

Penyajian 

7) Materi plantae     

8) Contoh atas materi     

9) Situs pencarian nama ilmiah 

plantae 

    

10) Video pembelajaran     

11) Daftar pustaka     

12) Evaluasi pembelajaran     

Kemudahan 

dan kegunaan 

media 

Interactive 

Learning Bio-

Applications 

13) Media yang digunakan 

mudah diakses 
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2. Kelayakan Kegrafikan 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Desain media 

Interactive 

Learning 

Bio-

Applications. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14) Ikon media interactive 

learning bio-applications 

    

15) Komposisi tata letak (judul, 

sub judul, nama pengarang, 

logo, dll) seimbang dan 

porposional 

    

16) Ukuran huruf judul media 

interactive learning bio-

applications lebih dominan 

dibandingkan dengan sub 

judul dan nama pengarang 

    

17) Ukuran huruf sub judul, 

nama pengarang, dll 

proporsional dibandingkan 

dengan ukuran bio-

applications 

    

18) Kesesuaian penggunaan 

kombinasi jenis huruf 

dalam penyusunan media  

    

19) Gambar cover media 

interactive learning bio-

applications sesuai dengan 

materi 

    

20) Gambar dan layout cover 

mampu menarik perhatian 

    

21) Penempatan tata letak 

struktur media konsisten 

    

22) Pemisahan antar sub bab 

dan paragraf jelas 

    

23) Penempatan judul, sub 

judul, bab, sub bab, dan 

yang setara (pendahuluan, 

daftar isi, dll) seragam dan 

konsisten 

    

24) Bidang cetak dan margin 

porposional terhadap 

ukuran media pembelajaran 

interactive learning bio-

applications 

    

25) Spasi antar teks dan 

ilustrasi sesuai 

    

 



259 
 

 
 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

 

26) Penempatan hiasan dan 

ilustrasi sebagai latar 

belakang tidak menganggu 

judul, dan teks materi. 

    

27) Terdapat keterangan 

gambar 

    

3. Efisiensi  

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Media 

Interactive 

Learning 

Bio-

Applications 

dapat 

digunakan 

sebagai 

media yang 

bersifat 

mandiri 

28) Media Interactive Learning 

Bio-Applications mampu 

mengaitkan teks, suara, 

gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan 

dalam proses pembelajaran. 

    

D. Komentar/Saran Perbaikan 

 

 

 

E. Kesimpulan  

 

 

 

 

Jember,....................................... 

Mengetahui  

Validator Media 

 

 

 

 

(.................................................) 

NIP. 
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Lampiran 19: Rubrik Penilaian Angket Validasi Ahli Media 

RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

No.  Butir Penilaian Skor  Kriteria  

1. 

Menampilkan 

kompetensi inti dan 

kompetensi dasar 

1 
Jika tidak menampilkan kompetensi inti 

(KI) dan kompetensi dasar (KD). 

2 
Jika menampilkan kompetensi inti (KI) 

dan kompetensi dasar (KD) saja. 

3 

Jika menampilkan kompetensi inti (KI) 

dan kompetensi dasar (KD) yang kurang 

sesuai dengan materi yang disajikan. 

4 

Jika menampilkan kompetensi inti (KI) 

dan kompetensi dasar (KD) yang sesuai 

dengan materi yang disajikan. 

2. 
Menampilkan tujuan 
pembelajaran 

1 
Jika tujuan pembelajaran tidak jelas dan 

tidak mudah dipahami pembaca. 

2 
Jika tujuan pembelajaran kurang jelas dan 

kurang mudah dipahami pembaca. 

3 
Jika tujuan pembelajaran cukup jelas dan 

cukup mudah dipahami pembaca. 

4 
Jika tujuan pembelajaran jelas dan mudah 

dipahami pembaca. 

3. 
Keruntutan penyajian 

materi dalam media 

1 
Jika materi dalam media yang disajikan 

tidak runtut. 

2 
Jika materi dalam media yang disajikan 

kurang runtut. 

3 
Jika materi dalam media yang disajikan 

cukup runtut. 

4 
Jika materi dalam media yang disajikan 

sangat runtut. 

4. 

Konsistensi 

sistematika penyajian 

materi 

1 
Jika sistematika penyajian materi tidak 

konsisten. 

2 
Jika sistematika penyajian materi kurang 

konsisten. 

3 
Jika sistematika penyajian materi cukup 

konsisten. 

4 
Jika sistematika penyajian materi sangat 

konsisten. 

5. 
Kesesuaian dan 

ketepatan materi 

1 

Jika uraian materi yang disajikan tidak 

sesuai dan tidak tepat dengan teori dan 

kompetensi yang harus dicapai. 

2 

Jika uraian materi yang disajikan kurang 

sesuai dan kurang tepat dengan teori dan 

kompetensi yang harus dicapai. 

3 
Jika uraian materi yang disajikan sesuai 
dengan teori tetapi tidak tepat dengan  
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No.  Butir Penilaian Skor  Kriteria  

   kompetensi yang harus dicapai 

  4 

Jika uraian materi yang disajikan sesuai 

dan tepat dengan teori dan kompetensi 

yang harus dicapai. 

6. 

Gambar dalam media 

interactive learning 

bio-applications 

sesuai dengan materi 

yang dibahas 

1 

Jika gambar dalam media interactive 

learning bio-applications tidak sesuai 

dengan materi yang dibahas. 

2 

Jika gambar dalam media interactive 

learning bio-applications kurang sesuai 

dengan materi yang dibahas. 

3 

Jika gambar dalam media interactive 

learning bio-applications cukup sesuai 

dengan materi yang dibahas. 

4 

Jika gambar dalam media interactive 

learning bio-applications sesuai dengan 

materi yang dibahas. 

7. Materi plantae 

1 
Jika tidak terdapat materi yang disajikan 

dalam media. 

2 
Jika terdapat materi yang disajikan dalam 

media kurang jelas. 

3 
Jika terdapat materi yang disajikan dalam 

media cukup jelas. 

4 
Jika terdapat materi yang disajikan dalam 

media sangat jelas. 

8. Contoh atas materi 

1 
Jika terdapat contoh tetapi tidak sesuai 

dengan materi yang dibahas. 

2 
Jika terdapat contoh tetapi kurang sesuai 

dengan materi yang dibahas. 

3 
Jika terdapat contoh yang cukup sesuai 

dengan materi yang dibahas. 

4 
Jika terdapat contoh yang sangat sesuai 

dengan materi yang dibahas. 

9. 
Situs pencarian nama 

ilmiah plantae 

1 
Jika terdapat situs pencarian nama ilmiah 

tetapi tidak jelas untuk difahami. 

2 
Jika terdapat situs pencarian nama ilmiah 

tetapi kurang jelas untuk difahami. 

3 
Jika terdapat situs pencarian nama ilmiah 

tetapi cukup jelas untuk difahami. 

4 
Jika terdapat situs pencarian nama ilmiah 

yang sangat jelas untuk difahami. 

10. Video pembelajaran 

1 
Jika terdapat video pembelajaran tetapi 

tidak sesuai dengan materi yang disajikan. 

2 
Jika terdapat video pembelajaran tetapi 

kurang sesuai dengan materi yang 
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No.  Butir Penilaian Skor  Kriteria  

   disajikan. 

  

3 

Jika terdapat video pembelajaran tetapi 

cukup sesuai dengan materi yang 

disajikan. 

4 

Jika terdapat video pembelajaran yang 

sangat sesuai dengan materi yang 

disajikan. 

11. Daftar pustaka 

1 
Jika terdapat daftar isi yang disajikan 

dengan tidak jelas. 

2 
Jika terdapat daftar isi yang disajikan 

dengan kurang jelas. 

3 
Jika terdapat daftar isi yang disajikan 

dengan cukup jelas. 

4 
Jika terdapat daftar isi yang disajikan 

dengan sangat jelas. 

12. 
Evaluasi 

pembelajaran 

1 

Jika terdapat evaluasi pembelajaran tetapi 

tidak sesuai dengan tujuan yang ingin 

dicapai. 

2 

Jika terdapat evaluasi pembelajaran tetapi 

kurang sesuai dengan tujuan yang ingin 

dicapai. 

3 

Jika terdapat evaluasi pembelajaran tetapi 

cukup sesuai dengan tujuan yang ingin 

dicapai. 

4 
Jika terdapat evaluasi pembelajaran yang 

sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

13. 

Media yang 

digunakan mudah 

diakses 

1 
Jika media yang digunakan sangat sulit 

untuk diakses. 

2 
Jika media yang digunakan sulit untuk 

diakses. 

3 
Jika media yang digunakan cukup mudah 

untuk diakses. 

4 
Jika media yang digunakan mudah untuk 

diakses. 

14. 

Ikon media 

interactive learning 

bio-applications 

1 

Jika ikon media interactive learning bio-

applications yang digunakan tidak sesuai 

dengan materi yang disajikan. 

2 

Jika ikon media interactive learning bio-

applications yang digunakan kurang 

sesuai dengan materi yang disajikan. 

3 

Jika ikon media interactive learning bio-

applications yang digunakan cukup sesuai 

dengan materi yang disajikan. 

4 Jika ikon media interactive learning bio- 
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No.  Butir Penilaian Skor  Kriteria  

   
applications yang digunakan sesuai 

dengan materi yang disajikan. 

15. 

Komposisi tata letak 

(judul, sub judul, 

nama pengarang, 

logo, dll) seimbang 

dan porposional 

1 

Jika komposisi tata letak (judul, sub judul, 

nama pengarang, logo, dll)  tidak 

seimbang dan tidak porposional tata letak 

isi. 

2 

Jika komposisi tata letak (judul, sub judul, 

nama pengarang, logo, dll)  kurang 

seimbang dan kurang porposional tata 

letak isi. 

3 

Jika komposisi tata letak (judul, sub judul, 

nama pengarang, logo, dll)  cukup 

seimbang dan cukup porposional tata letak 

isi. 

4 

Jika komposisi tata letak (judul, sub judul, 

nama pengarang, logo, dll) seimbang dan 

porposional tata letak isi. 

16. 

Ukuran huruf judul 

media interactive 

learning bio-

applications lebih 

dominan 

dibandingkan dengan 

sub judul dan nama 

pengarang 

1 

Jika ukuran huruf judul media interactive 

learning bio-applications sama dengan 

sub judul dan nama pengarang. 

2 

Jika ukuran huruf judul media interactive 

learning bio-applications kurang dominan 

dibandingkan dengan sub judul dan nama 

pengarang. 

3 

Jika ukuran huruf judul media interactive 

learning bio-applications cukup dominan 

dibandingkan dengan sub judul dan nama 

pengarang. 

4 

Jika ukuran huruf judul media interactive 

learning bio-applications lebih dominan 

dibandingkan dengan sub judul dan nama 

pengarang. 

17. 

Ukuran huruf sub 

judul, nama 

pengarang, dll 

proporsional 

dibandingkan dengan 

ukuran bio-

applications 

1 

Jika ukuran huruf sub judul, nama 

pengarang, dll disusun tidak proporsional 
dibandingkan ukuran bio-applications. 

2 

Jika ukuran huruf sub judul, nama 

pengarang, dll disusun kurang 

proporsional dibandingkan ukuran bio-

applications. 

3 

Jika ukuran huruf sub judul, nama 

pengarang, dll disusun cukup proporsional 
dibandingkan ukuran bio-applications. 

4 

Jika ukuran huruf sub judul, nama 

pengarang, dll disusun sudah proporsional 
dibandingkan ukuran bio-applications. 
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No.  Butir Penilaian Skor  Kriteria  

18. 

Kesesuaian 

penggunaan 

kombinasi jenis huruf 

dalam penyusunan 

media 

1 
Jika penggunaan kombinasi jenis huruf 

disusun dengan tidak baik. 

2 
Jika penggunaan kombinasi jenis huruf 

disusun dengan kurang baik. 

3 
Jika penggunaan kombinasi jenis huruf 

disusun dengan cukup baik. 

4 
Jika penggunaan kombinasi jenis huruf 

disusun dengan sangat baik. 

19. 

Gambar cover media 

interactive learning 

bio-applications 

sesuai dengan materi 

1 

Jika gambar cover media interactive 

learning bio-applications tidak sesuai 

dengan materi yang disajikan. 

2 

Jika gambar cover media interactive 

learning bio-applications kurang sesuai 

dengan materi yang disajikan. 

3 

Jika gambar cover media interactive 

learning bio-applications cukup sesuai 

dengan materi yang disajikan. 

4 

Jika gambar cover media interactive 

learning bio-applications sesuai dengan 

materi yang disajikan. 

20. 

Gambar dan layout 

cover mampu 

menarik perhatian 

1 
Jika gambar dan layout cover tidak 

mampu menarik perhatian pengguna. 

2 
Jika gambar dan layout cover kurang 

mampu menarik perhatian pengguna. 

3 
Jika gambar dan layout cover cukup 

mampu menarik perhatian pengguna. 

4 
Jika gambar dan layout cover mampu 

menarik perhatian pengguna. 

21. 

Penempatan tata letak 

struktur media 

konsisten 

1 
Jika penempatan tata letak struktur media 

tidak konsisten. 

2 
Jika penempatan tata letak struktur media 

kurang konsisten. 

3 
Jika penempatan tata letak struktur media 

cukup konsisten. 

4 
Jika penempatan tata letak struktur media 

sangat konsisten. 

22. 
Pemisahan antar sub 

bab dan paragraf jelas 

1 
Jika pemisahan antar sub bab dan paragraf 

tidak jelas. 

2 
Jika pemisahan antar sub bab dan paragraf 

kurang jelas. 

3 
Jika pemisahan antar sub bab dan paragraf 

cukup jelas. 

4 
Jika pemisahan antar sub bab dan paragraf 

sangat jelas. 
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23. 

Penempatan judul, 

sub judul, bab, sub 

bab, dan yang setara 

(pendahuluan, daftar 

isi, dll) seragam dan 

konsisten 

1 

Jika penempatan judul, sub judul, bab, sub 

bab, dan yang setara (pendahuluan, daftar 

isi, dll) tidak seragam dan tidak konsisten. 

2 

Jika penempatan judul, sub judul, bab, sub 

bab, dan yang setara (pendahuluan, daftar 

isi, dll) kurang seragam dan kurang 

konsisten. 

3 

Jika penempatan judul, sub judul, bab, sub 

bab, dan yang setara (pendahuluan, daftar 

isi, dll) cukup seragam dan cukup 

konsisten. 

4 

Jika penempatan judul, sub judul, bab, sub 

bab, dan yang setara (pendahuluan, daftar 

isi, dll) sangat seragam dan sangat 

konsisten. 

24. 

Bidang cetak dan 

margin porposional 

terhadap ukuran 

media pembelajaran 

interactive learning 

bio-applications 

1 

Jika bidang cetak dan margin disusun 
tidak proporsional terhadap ukuran 
pembelajaran interactive learning bio-

applications. 

2 

Jika bidang cetak dan margin disusun 
kurang proporsional terhadap ukuran 
pembelajaran interactive learning bio-

applications. 

3 

Jika bidang cetak dan margin disusun 
cukup proporsional terhadap ukuran 
pembelajaran interactive learning bio-

applications. 

4 

Jika bidang cetak dan margin disusun 
sangat proporsional terhadap ukuran 
pembelajaran interactive learning bio-

applications. 

25. 
Spasi antar teks dan 

ilustrasi sesuai 

1 
Jika spasi antar teks dan ilustrasi tidak 

sesuai. 

2 
Jika spasi antar teks dan ilustrasi kurang 

sesuai. 

3 
Jika spasi antar teks dan ilustrasi cukup 

sesuai. 

4 
Jika spasi antar teks dan ilustrasi sangat 

sesuai. 

26. 

Penempatan hiasan 

dan ilustrasi sebagai 

latar belakang tidak 
menganggu judul, 

dan teks materi. 

1 

Jika penempatan hiasan dan ilustrasi 

sebagai latar belakang sangat menganggu 

judul, dan teks materi. 

2 

Jika penempatan hiasan dan ilustrasi 

sebagai latar belakang menganggu judul, 

dan teks materi. 
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3 

Jika penempatan hiasan dan ilustrasi 

sebagai latar belakang cukup menganggu 

judul, dan teks materi. 

4 

Jika penempatan hiasan dan ilustrasi 

sebagai latar belakang tidak menganggu 

judul, dan teks materi. 

27. 
Terdapat keterangan 

gambar 

1 

Jika seluruh gambar tidak terdapat 

keterangan 
gambar. 

2 
Jika beberapa gambar terdapat keterangan 
gambar. 

3 
Jika sebagian gambar terdapat keterangan 

gambar. 

4 
Jika seluruh gambar terdapat keterangan 

gambar. 

28. 

Media Interactive 

Learning Bio-

Applications mampu 

mengaitkan teks, 

suara, gambar, dan 

video yang bertujuan 

memudahkan dalam 

proses pembelajaran. 

1 

Jika media interactive learning bio-

applications tidak mampu mengaitkan 

teks, suara, gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 

2 

Jika media interactive learning bio-

applications kurang mampu mengaitkan 

teks, suara, gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 

3 

Jika media interactive learning bio-

applications cukup mampu mengaitkan 

teks, suara, gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 

4 

Jika media interactive learning bio-

applications mampu mengaitkan teks, 

suara, gambar, dan video yang bertujuan 

memudahkan dalam proses pembelajaran. 
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Lampiran 20: Hasil Validasi Ahli Media 

A. Validator Media 1 
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B. Validator Media 2 
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Lampiran 21: Perhitungan Skor Validasi Ahli Media 

PERHITUNGAN SKOR VALIDASI AHLI MEDIA 

A. Ahli Media 1 

1. Kelayakan penyajian : 
  

  
 × 100% = 96,15% 

2. Kelayakan kegrafikan : 
  

  
 × 100% = 85,71% 

3. Efisiensi : 
 

 
 × 100% = 100% 

B. Ahli Media 2 

1. Kelayakan penyajian : 
  

  
 × 100% = 94,23% 

2. Kelayakan kegrafikan : 
  

  
 × 100% = 96,42% 

3. Efisiensi : 
 

 
 × 100% = 100% 

 

Rata-rata setiap Validator: 

- Ahli Media 1 : 
                  

 
 = 93,95% 

- Ahli Media 2 : 
                  

 
 = 96,89% 

 

Total Rata-rata Pesertase: 
             

 
 = 95,42% 
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Lampiran 22: Kisi-Kisi dan Instrumen Lembar Angket Validasi Ahli Bahasa 

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Lugas  

Ketetapan struktur kalimat 1,2 2 

Keefektifan kalimat 3 1 

Kebakuan istilah 4,5,6 3 

Komunikatif  
Pemahaman terhadap pesan dan informasi 

7 1 

Dialogis dan 

interaktif 

Kemampuan memotivasi peserta didik 8 1 

Kemampuan mendorong berfikir kritis 

peserta didik 
9 1 

Kemampuan mendorong literasi sains 

peserta didik 
10 1 

Kesesuian dan 

perkembangan 

peserta didik 

Kesesuaian dengan perkembangan intelek 

peserta didik 11 1 

Penggunaan 

istilah simbol, 

ikon, dan 

istilah 

Konsistensi penggunaan simbol atau istilah 

12 1 

Jumlah  12 

 

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Interactive Learning  

Bio-Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas 

X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember 

Dosen Pembimbing : Bayu Sandika, S. Si., M. Si 

Penyusun  : Hilyatus Sa’adah 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq  

Jember 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Objek penelitian ini adalah media interactive learning bio-applications 

pada materi plantae. Sasaran dari pengembangan media ini adalah peserta 

didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember. 

2. Bapak/ibu dapat memberikan penilaian dengan memberi tanda check list 

() pada kolom yang telah disediakan. 

3. Kriteria penilaian dalam angket validasi ini diantaranya: 

 Skor 1 : Tidak Baik 

 Skor 2 : Kurang Baik 

 Skor 3 : Baik 

 Skor 4 : Sangat Baik 
4. Sebelum mengisi angket, dimohon untuk menuliskan identitas diri pada 

kolom yang telah disediakan. 
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5. Berilah komentar atau saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan 

pada setiap butir pertanyaan, apabila penilaian bapak/ibu kurang baik 

atau tidak baik. 

6. Untuk kolom kesimpulan mohon diisi mengenai bahasa yang digunakan 

pada media interactive learning bio-applications apakah layak 

digunakan, layak digunakan dengan revisi, atau tidak layak digunakan. 

7. Berilah paraf di akhir penilaian yang telah bapak/ibu berikan. 

8. Atas kesediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 

kasih. 

B. Identitas Validator 

Nama : 

NIP : 

Pekerjaan : 

C. Penilaian  

1. Lugas  
Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Ketetapan 

struktur 

kalimat 

1) Kalimat yang digunakan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

sesuai dengan struktur 

kalimat dalam Bahasa 

Indonesia (SPOK) 

    

2) Kalimat yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

sesuai dengan penulisan 

Bahasa Indonesia yang baik 

dan benar, baik tanda baca, 

huruf diawal dan diakhir 

kalimat, dll 

    

Keefektifan 

kalimat 

3) Penyusunan kalimat yang 

disajikan dalam media 

interactive learning bio-

applications mudah 

difahami dan tersampaikan 

secara baik kepada pembaca 

atau pendengar 

    

Kebakuan 

istilah 

4) Ejaan kalimat dalam media 

interactive learning bio-

applications sesuai Kamus 

Bahasa Indonesia 

    

5) Istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-

applications sesuai dengan 

Kode International Tata  
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Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

 Nama Tumbuhan (KITT)     

 

6) Ejaan istilah ilmiah dalam 

media interactive learning 

bio-applications sesuai 

dengan Kode International 

Tata Nama Tumbuhan 

(KITT) 

    

2. Komunikatif 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Pemahaman 

terhadap 

pesan dan 

informasi 

7) Bahasa yang digunakan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

bisa tersampaikan baik 

secara lisan maupun tertulis  

    

3. Dialogis dan Interaktif 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Kemampuan 

memotivasi 

peserta didik 

8) Bahasa dalam materi bio-

applications dapat 

memotivasi peserta didik 

untuk semangat belajar 

    

Kemampuan 

mendorong 

berfikir kritis 

peserta didik 

9) Istilah-istilah ilmiah 

berdasarkan ilustrasi 

gambar yang ada 

dilingkungan sekitar pada 

materi bio-applications 

dapat mendorong peserta 

didik untuk berfikir kritis 

    

Kemampuan 

mendorong 

literasi sains 

peserta didik 

10) Dengan adanya media 

interactive learning bio-

applications disertai dengan 

bahasa yang sederhana 

dapat mendorong peserta 

didik dalam meningkatkan 

literasi sains di sekolah 
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4. Kesesuaian dan Perkembangan Peserta Didik 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Kesesuaian 

dengan 

perkembangan 

intelek peserta 

didik 

11) Bahasa dalam materi bio-

applications dapat 

merangsang peserta didik 

untuk terus maju kearah 

berfikir ilmu pengetahuan 

    

5. Penggunaan Istilah Simbol, Ikon dan Istilah 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Konsistensi 

penggunaan 

simbol atau 

istilah 

12) Kekonsistenan penggunaan 

simbol dan istilah dalam 

media bio-applications dari 

awal hingga akhir 

    

D. Komentar/Saran Perbaikan 

 

 

 

E. Kesimpulan  

 

 

 

 

 

Jember,....................................... 

Mengetahui  

Validator Bahasa 

 

 

 

 

(.................................................) 

NIP. 
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Lampiran 23: Rubrik Penilaian Angket Validasi Ahli Bahasa 

RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA 

No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

1. 

Kalimat yang digunakan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

sesuai dengan struktur 

kalimat dalam Bahasa 

Indonesia (SPOK) 

1 

Jika kalimat yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications tidak sesuai dengan 

struktur kalimat dalam Bahasa 

Indonesia (SPOK). 

2 

Jika kalimat yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications kurang sesuai dengan 

struktur kalimat dalam Bahasa 

Indonesia (SPOK). 

3 

Jika kalimat yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications cukup sesuai dengan 

struktur kalimat dalam Bahasa 

Indonesia (SPOK). 

4 

Jika kalimat yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications sesuai dengan struktur 

kalimat dalam Bahasa Indonesia 

(SPOK). 

2. 

Kalimat yang disajikan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

sesuai dengan penulisan 

Bahasa Indonesia yang 

baik dan benar, baik 

tanda baca, huruf diawal 

dan diakhir kalimat, dll 

1 

Jika kalimat yang disajikan dalam 

media interactive learning bio-

applications tidak sesuai dengan 

penulisan Bahasa Indonesia yang baik 

dan benar, baik tanda baca, huruf 

diawal dan diakhir kalimat, dll. 

2 

Jika kalimat yang disajikan dalam 

media interactive learning bio-

applications sesuai dengan penulisan 

Bahasa Indonesia yang baik dan benar, 

baik tanda baca, huruf diawal dan 

diakhir kalimat, dll. namun kurang 

konsistem 

3 

Jika kalimat yang disajikan dalam 

media interactive learning bio-

applications cukup sesuai dengan 

penulisan Bahasa Indonesia yang baik 

dan benar, baik tanda baca, huruf 

diawal dan diakhir kalimat, dll. secara 

konsisten. 
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  4 

Jika kalimat yang disajikan dalam 

media interactive learning bio-

applications sesuai dengan penulisan 

Bahasa Indonesia yang baik dan benar, 

baik tanda baca, huruf diawal dan 

diakhir kalimat, dll. secara konsisten. 

3. 

Penyusunan kalimat yang 

disajikan dalam media 

interactive learning bio-

applications mudah 

difahami dan 

tersampaikan secara baik 

kepada pembaca atau 

pendengar 

1 

Jika penyusunan kalimat yang 

disajikan dalam media interactive 

learning bio-applications tidak mudah 

difahami dan tidak tersampaikan 

secara baik kepada pembaca atau 

pendengar. 

2 

Jika penyusunan kalimat yang 

disajikan dalam media interactive 

learning bio-applications mudah 

difahami tetapi tidak tersampaikan 

secara baik kepada pembaca atau 

pendengar. 

3 

Jika penyusunan kalimat yang 

disajikan dalam media interactive 

learning bio-applications mudah 

difahami tetapi cukup bisa 

tersampaikan secara baik kepada 

pembaca atau pendengar. 

4 

Jika penyusunan kalimat yang 

disajikan dalam media interactive 

learning bio-applications mudah 

difahami dan tersampaikan secara baik 

kepada pembaca atau pendengar. 

4. 

Ejaan kalimat dalam 

media interactive 

learning bio-applications 

sesuai Kamus Bahasa 

Indonesia 

1 

Jika ejaan kalimat dalam media 

interactive learning bio-applications 

tidak sesuai Kamus Bahasa Indonesia. 

2 

Jika ejaan kalimat dalam media 

interactive learning bio-applications 

kurang sesuai Kamus Bahasa 

Indonesia. 

3 

Jika ejaan kalimat dalam media 

interactive learning bio-applications 

cukup sesuai Kamus Bahasa 

Indonesia. 

4 

Jika ejaan kalimat dalam media 

interactive learning bio-applications 

sesuai Kamus Bahasa Indonesia. 
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5. 

Istilah ilmiah dalam 

media interactive 

learning bio-applications 

sesuai dengan Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan (KITT) 

1 

Jika istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

tidak sesuai dengan Kode International 

Tata Nama Tumbuhan (KITT). 

2 

Jika istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

sesuai dengan Kode International Tata 

Nama Tumbuhan (KITT) namun 

kurang konsisten. 

3 

Jika istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

sesuai dengan Kode International Tata 

Nama Tumbuhan (KITT) secara 

konsisten. 

4 

Jika istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

sangat sesuai dengan Kode 

International Tata Nama Tumbuhan 

(KITT) secara konsisten. 

6. 

Ejaan istilah ilmiah 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

sesuai dengan Kode 

International Tata Nama 

Tumbuhan (KITT) 

1 

Jika ejaan istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

tidak sesuai dengan Kode International 

Tata Nama Tumbuhan (KITT). 

2 

Jika ejaan istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

sesuai dengan Kode International Tata 

Nama Tumbuhan (KITT) namun 

kurang konsisten. 

3 

Jika ejaan istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

sesuai dengan Kode International Tata 

Nama Tumbuhan (KITT) secara 

konsisten. 

4 

Jika ejaan istilah ilmiah dalam media 

interactive learning bio-applications 

sangat sesuai dengan Kode 

International Tata Nama Tumbuhan 

(KITT) secara konsisten. 

7. 

Bahasa yang digunakan 

dalam media interactive 

learning bio-applications 

bisa tersampaikan baik 

secara lisan maupun 

tertulis 

1 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications tidak bisa tersampaikan 

baik secara lisan maupun tertulis 

kepada pembaca. 
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2 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications kurang bisa tersampaikan 

baik secara lisan maupun tertulis 

kepada pembaca. 

3 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications cukup bisa tersampaikan 

baik secara lisan maupun tertulis 

kepada pembaca. 

4 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media interactive learning bio-

applications bisa tersampaikan baik 

secara lisan maupun tertulis kepada 

pembaca. 

8. 

Bahasa dalam materi bio-

applications dapat 

memotivasi peserta didik 

untuk semangat belajar 

1 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications tidak dapat memotivasi 

peserta didik untuk semangat belajar. 

2 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications kurang dapat memotivasi 

peserta didik untuk semangat belajar. 

3 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications cukup dapat memotivasi 

peserta didik untuk semangat belajar. 

4 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications dapat memotivasi peserta 

didik untuk semangat belajar. 

9. 

Istilah-istilah ilmiah 

berdasarkan ilustrasi 

gambar yang ada 

dilingkungan sekitar 

pada materi bio-

applications dapat 

mendorong peserta didik 

untuk berfikir kritis 

1 

Jika istilah-istilah ilmiah berdasarkan 

ilustrasi gambar yang ada 

dilingkungan sekitar pada materi bio-

applications tidak dapat mendorong 

peserta didik untuk berfikir kritis. 

2 

Jika istilah-istilah ilmiah berdasarkan 

ilustrasi gambar yang ada 

dilingkungan sekitar pada materi bio-

applications kurang dapat mendorong 

peserta didik untuk berfikir kritis. 

3 

Jika istilah-istilah ilmiah berdasarkan 

ilustrasi gambar yang ada 

dilingkungan sekitar pada materi bio-

applications cukup dapat mendorong 

peserta didik untuk berfikir kritis. 
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  4 

Jika istilah-istilah ilmiah berdasarkan 

ilustrasi gambar yang ada 

dilingkungan sekitar pada materi bio-

applications dapat mendorong peserta 

didik untuk berfikir kritis. 

10. 

Dengan adanya media 

interactive learning bio-

applications disertai 

dengan bahasa yang 

sederhana dapat 

mendorong peserta didik 

dalam meningkatkan 

literasi sains di sekolah 

1 

Jika dengan adanya media interactive 

learning bio-applications disertai 

dengan bahasa yang sederhana tidak 

dapat mendorong peserta didik dalam 

meningkatkan literasi sains di sekolah. 

2 

Jika dengan adanya media interactive 

learning bio-applications disertai 

dengan bahasa yang sederhana kurang 

dapat mendorong peserta didik dalam 

meningkatkan literasi sains di sekolah. 

3 

Jika dengan adanya media interactive 

learning bio-applications disertai 

dengan bahasa yang sederhana cukup 

dapat mendorong peserta didik dalam 

meningkatkan literasi sains di sekolah. 

4 

Jika dengan adanya media interactive 

learning bio-applications disertai 

dengan bahasa yang sederhana dapat 

mendorong peserta didik dalam 

meningkatkan literasi sains di sekolah. 

11. 

Bahasa dalam materi bio-

applications dapat 

merangsang peserta didik 

untuk terus maju kearah 

berfikir ilmu 

pengetahuan 

1 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications tidak dapat merangsang 

peserta didik untuk terus maju kearah 

berfikir ilmu pengetahuan. 

2 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications kurang dapat merangsang 

peserta didik untuk terus maju kearah 

berfikir ilmu pengetahuan. 

3 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications cukup dapat merangsang 

peserta didik untuk terus maju kearah 

berfikir ilmu pengetahuan. 

4 

Jika bahasa dalam materi bio-

applications dapat merangsang peserta 

didik untuk terus maju kearah berfikir 

ilmu pengetahuan. 

12. 

Kekonsistenan 

penggunaan simbol dan 

istilah dalam media bio-

applications dari awal  

1 

Jika simbol dan istilah yang digunakan 

dalam media bio-applications tidak 

konsisten dari awal hingga akhir. 
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No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

 

hingga akhir 

2 

Jika simbol dan istilah yang digunakan 

dalam media bio-applications kurang 

konsisten dari awal hingga akhir. 

3 

jika simbol dan istilah yang digunakan 

dalam media bio-applications cukup 

konsisten dari awal hingga akhir. 

4 

jika simbol dan istilah yang digunakan 

dalam media bio-applications 

konsisten dari awal hingga akhir. 
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Lampiran 24: Hasil Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 25: Perhitungan Skor Validasi Ahli Bahasa 

PERHITUNGAN SKOR VALIDASI AHLI BAHASA 

1. Lugas : 
  

  
 × 100% = 95,83% 

2. Komunikatif : 
 

 
 × 100% = 100% 

3. Dialogis dan Interaktif : 
  

  
 × 100% = 83,33% 

4. Kesesuaian dan Perkembangan Peserta Didik : 
 

 
 × 100% = 100% 

5. Penggunaan Istilah Simbol, Ikon, dan Istilah : 
 

 
 × 100% =100% 

 

Rata-rata Nilai yang Diperoleh : 
                           

 
 = 95,83% 
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Lampiran 26: Kisi-Kisi dan Instrumen Lembar Angket Validasi Ahli Praktisi  

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Kesesuaian 

materi 

Kelengkapan dan keruntutan materi 1,2,3,4, 

5,6 
6 

Kemenarikan 

media 

Kemenarikan Desain media Interactive 

Learning Bio-Applications.  
7,8,9,10 4 

Keterkaitan penyajian media berdasarkan 

kehidupan sehari-hari 
11 1 

Bahasa  

Materi dalam media pembelajaran yang 

mudah difahami (bahasa sederhana) 
12 1 

Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD 13,14 2 

Efisiensi 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

oleh peneliti dapat digunakan secara 

mandiri 

15 1 

Jumlah  15 
 

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI PRAKTISI 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Interactive Learning  

Bio-Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas 

X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember 

Dosen Pembimbing : Bayu Sandika, S. Si., M. Si 

Penyusun  : Hilyatus Sa’adah 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq  

Jember 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Objek penelitian ini adalah media interactive learning bio-applications 

pada materi plantae. Sasaran dari pengembangan media ini adalah peserta 

didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember. 

2. Bapak/ibu dapat memberikan penilaian dengan memberi tanda check list 

() pada kolom yang telah disediakan. 

3. Kriteria penilaian dalam angket validasi ini diantaranya: 

 Skor 1 : Tidak Baik 

 Skor 2 : Kurang Baik 

 Skor 3 : Baik 

 Skor 4 : Sangat Baik 
4. Sebelum mengisi angket, dimohon untuk menuliskan identitas diri anda 

pada kolom yang telah disediakan. 

5. Berilah komentar atau saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan 

pada setiap butir pertanyaan, apabila penilaian bapak/ibu kurang baik 

atau tidak baik. 

6. Untuk kolom kesimpulan mohon diisi mengenai media interactive 

learning bio-applications apakah layak digunakan, layak digunakan 

dengan revisi, atau tidak layak digunakan. 
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7. Berilah paraf di akhir penilaian yang telah bapak/ibu berikan. 

8. Atas kesediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 

kasih. 

B. Identitas Validator 

Nama  : 

NIP  : 

Pekerjaan  : 

C. Penilaian  

1. Kesesuaian Materi 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Kelengkapan 

dan 

keruntutan 

materi 

1) Judul media Interactive 

Learning Bio-Applications 

ditampilkan dengan jelas 

sehingga dapat 

menggambarkan isi materi  

    

2) Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

mencakup semua materi 

yang terkandung dalam 

Kompetensi Dasar (KD) 

    

3) Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

dapat membantu peserta 

didik dalam mencapai 

tujuan pembelajaran yang 

telah diisyaratkan 

    

4) Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik 

    

5) Evaluasi pembelajaran 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

sesuai dengan materi yang 

disajikan 

    

6) Penyampaian materi dalam 

media Interactive Learning 

Bio-Applications dikemas 

dengan menarik 
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2. Kemenarikan Media 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Kemenarikan 

Desain media 

Interactive 

Learning 

Bio-

Applications. 

7) Warna yang digunakan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

menarik 

    

8) Materi dalam media ini 

lebih menarik 

    

9) Gambar terlihat jelas     

10) Penempatan unsur tata letak 

lebih konsisten 

    

Keterkaitan 

penyajian 

media 

berdasarkan 

kehidupan 

sehari-hari 

11) Gambar dan materi yang 

disajikan pada media 

Interactive Learning Bio-

Applications diangkat 

berdasarkan kehidupan 

nyata 

    

3. Bahasa  

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Materi dalam 

media 

pembelajaran 

yang mudah 

difahami 

(bahasa 

sederhana) 

12) Bahasa yang digunakan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

mudah dipahami 

    

Penggunaan 

bahasa sesuai 

dengan EYD 

13) Ejaan kalimat dalam media 

Interactive Learning Bio-

Applications sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia 

    

14) Penggunaan simbol atau 

tanda baca konsisten dari 

awal hingga akhir 

    

4. Efisiensi  

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangkan 

oleh peneliti 

dapat 

digunakan 

15) Media Interactive Learning 

Bio-Applications mampu 

mengaitkan teks, suara, 

gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan 

dalam proses pembelajaran. 

    



294 
 

 
 

secara mandiri 

D. Komentar/Saran Perbaikan 

 

 

 

E. Kesimpulan  

 

 

 

 

Jember,....................................... 

Mengetahui  

Validator Praktisi 

 

 

(.................................................) 

NIP. 
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Lampiran 27: Rubrik Penilaian Angket Ahli Praktisi 

RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI PRAKTISI 

No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

1. 

Judul media Interactive 

Learning Bio-

Applications 

ditampilkan dengan 

jelas sehingga dapat 

menggambarkan isi 

materi 

1 

Jika judul media Interactive Learning 

Bio-Applications tidak ditampilkan 

dengan jelas sehingga tidak dapat 

menggambarkan isi materi. 

2 

Jika judul media Interactive Learning 

Bio-Applications ditampilkan dengan 

jelas namun kurang menggambarkan isi 

materi. 

3 

Jika judul media Interactive Learning 

Bio-Applications ditampilkan dengan 

jelas sehingga cukup dapat 

menggambarkan isi materi. 

4 

Jika judul media Interactive Learning 

Bio-Applications ditampilkan dengan 

sangat jelas sehingga dapat 

menggambarkan isi materi. 

2. 

Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications mencakup 

semua materi yang 

terkandung dalam 

Kompetensi Dasar 

(KD) 

1 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

tidak mencakup semua materi yang 

terkandung dalam Kompetensi Dasar 

(KD). 

2 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

mencakup beberapa materi yang 

terkandung dalam Kompetensi Dasar 

(KD). 

3 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

mencakup sebagian materi yang 

terkandung dalam Kompetensi Dasar 

(KD). 

4 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

mencakup semua materi yang 

terkandung dalam Kompetensi Dasar 

(KD). 

3. 

Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications dapat 

membantu peserta didik 

dalam mencapai tujuan  

1 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

tidak dapat membantu peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah diisyaratkan. 
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No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

 

pembelajaran yang 

telah diisyaratkan 

2 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

kurang dapat membantu peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah diisyaratkan. 

3 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

cukup dapat membantu peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah diisyaratkan. 

4 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

sangat dapat membantu peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah diisyaratkan. 

4. 

Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications sesuai 

dengan tingkat 

kemampuan peserta 

didik 

1 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

tidak sesuai dengan tingkat kemampuan 

peserta didik. 

2 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

kurang sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik. 

3 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

cukup sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik. 

4 

Jika materi yang disajikan dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

sangat sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik. 

5. 

Evaluasi pembelajaran 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications sesuai 

dengan materi yang 

disajikan 

1 

Jika evaluasi pembelajaran dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

tidak sesuai dengan materi yang 

disajikan. 

2 

Jika evaluasi pembelajaran dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

kurang sesuai dengan materi yang 

disajikan. 

3 

Jika evaluasi pembelajaran dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

cukup sesuai dengan materi yang 

disajikan. 
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No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

  4 

Jika evaluasi pembelajaran dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

sangat sesuai dengan materi yang 

disajikan. 

6. 

Penyampaian materi 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications dikemas 

dengan menarik 

1 

Jika penyampaian materi dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

tidak dikemas dengan menarik. 

2 

Jika penyampaian materi dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

kurang dikemas dengan menarik. 

3 

Jika penyampaian materi dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

cukup dikemas dengan menarik. 

4 

Jika penyampaian materi dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

dikemas dengan menarik. 

7. 

Warna yang digunakan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications menarik 

1 

Jika warna yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications tidak menarik. 

2 

Jika warna yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications kurang menarik. 

3 

Jika warna yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications cukup menarik. 

4 

Jika warna yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications sangat menarik. 

8. 
Materi dalam media ini 

lebih menarik 

1 
Jika materi dalam media ini tidak 

menarik untuk disajikan. 

2 
Jika materi dalam media ini kurang 

menarik untuk disajikan. 

3 
Jika materi dalam media ini cukup 

menarik untuk disajikan. 

4 
Jika materi dalam media ini lebih 

menarik untuk disajikan. 

9. Gambar terlihat jelas 

1 

Jika gambar dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications yang 

disajikan tidak terlihat jelas. 

2 

Jika gambar dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications yang 

disajikan kurang terlihat jelas. 
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No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

  

3 

Jika gambar dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications yang 

disajikan cukup terlihat jelas. 

4 

Jika gambar dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications yang 

disajikan terlihat jelas. 

10. 
Penempatan unsur tata 

letak lebih konsisten 

1 

Jika penempatan unsur tata letak dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications tidak konsisten. 

2 

Jika penempatan unsur tata letak dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications kurang konsisten. 

3 

Jika penempatan unsur tata letak dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications cukup konsisten. 

4 

Jika penempatan unsur tata letak dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications lebih konsisten. 

11. 

Gambar dan materi 

yang disajikan pada 

media Interactive 

Learning Bio-

Applications diangkat 

berdasarkan kehidupan 

nyata 

1 

Jika gambar dan materi yang disajikan 

pada media Interactive Learning Bio-

Applications tidak diangkat berdasarkan 

kehidupan nyata. 

2 

Jika beberapa gambar dan materi yang 

disajikan pada media Interactive 

Learning Bio-Applications diangkat 

berdasarkan kehidupan nyata. 

3 

Jika sebagian gambar dan materi yang 

disajikan pada media Interactive 

Learning Bio-Applications tidak 

diangkat berdasarkan kehidupan nyata. 

4 

Jika gambar dan materi yang disajikan 

pada media Interactive Learning Bio-

Applications diangkat berdasarkan 

kehidupan nyata. 

12. 

Bahasa yang digunakan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications mudah 

dipahami 

1 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications tidak mudah dipahami. 

2 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications kurang mudah dipahami. 

3 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications cukup mudah dipahami. 

 



299 
 

 
 

No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

  4 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications sangat mudah dipahami. 

13. 

Ejaan kalimat dalam 

media Interactive 

Learning Bio-

Applications sesuai 

dengan kaidah Bahasa 

Indonesia 

1 

Jika ejaan kalimat dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

tidak sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia. 

2 

Jika ejaan kalimat dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia 

namun kurang konsisten. 

3 

Jika ejaan kalimat dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia 

namun cukup konsisten. 

4 

Jika ejaan kalimat dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang disajikan sangat konsisten. 

14. 

Penggunaan simbol 

atau tanda baca 

konsisten dari awal 

hingga akhir 

1 
Jika penggunaan simbol atau tanda baca 

tidak konsisten dari awal hingga akhir. 

2 

Jika penggunaan simbol atau tanda baca 

kurang konsisten dari awal hingga 

akhir. 

3 
Jika penggunaan simbol atau tanda baca 

cukup konsisten dari awal hingga akhir. 

4 
Jika penggunaan simbol atau tanda baca 

sangat konsisten dari awal hingga akhir. 

15. 

Media Interactive 

Learning Bio-

Applications mampu 

mengaitkan teks, suara, 

gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan 

dalam proses 

pembelajaran. 

1 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications tidak mampu mengaitkan 

teks, suara, gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 

2 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications kurang mampu 

mengaitkan teks, suara, gambar, dan 

video yang bertujuan memudahkan 

dalam proses pembelajaran. 

3 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications cukup mampu mengaitkan 

teks, suara, gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 

4 
Jika media Interactive Learning Bio-

Applications mampu mengaitkan teks, 
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suara, gambar, dan video yang 

bertujuan memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 
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Lampiran 28: Hasil Validasi Ahli Praktisi 
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Lampiran 29: Perhitungan Skor Validasi Ahli Praktisi 

PERHITUNGAN SKOR VALIDASI AHLI PRAKTISI 

1. Kesesuaian materi: 
  

  
 × 100% = 87,5% 

2. Kemenarikan media: 
  

  
 × 100% = 95% 

3. Bahasa: 
  

  
 × 100% = 83,33% 

4. Efisiensi: 
 

 
 × 100% = 100% 

 

Rata-rata Nilai yang Diperoleh : 
                       

 
 = 91,45% 
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Lampiran 30: Kisi-Kisi dan Instrumen Lembar Angket Respons Peserta Didik 

Kriteria  Indikator  
Nomor 

Soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Kemudahan 

penggunaan 

Kesesuaian isi dengan materi 1,2 2 

Kelengkapan materi 3,4,5 3 

Keterbacaan  6,7,8 3 

Daya tarik 

Penyajian media Interactive Learning 

Bio-Applications. 
9,10 2 

Kemenarikan 11,12,13 3 

Kebahasaan  
Kejelasan petunjuk penggunaan 14,15,16, 

17 
4 

Jumlah 17 

 

LEMBAR ANGKET RESPONS PESERTA DIDIK 
Judul Penelitian  : Pengembangan Media Interactive Learning  

Bio-Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas 

X IPA di MA Ma’arif Ambulu Jember 

Dosen Pembimbing : Bayu Sandika, S. Si., M. Si 

Penyusun  : Hilyatus Sa’adah 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq  

Jember 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Objek penelitian ini adalah media interactive learning bio-applications 

pada materi plantae. Sasaran dari pengembangan media ini adalah peserta 

didik kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember. 

2. Jawablah dengan jujur pada saat menjawab pertanyaan, tanpa ada arahan 

dan paksaan dari pihak manapun. 

3. Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan tanda checklist () pada kolom 

jawaban yang menurut anda paling sesuai. 

4. Kriteria penilaian dalam angket validasi ini diantaranya: 

 Skor 1 : Tidak Baik 

 Skor 2 : Kurang Baik 

 Skor 3 : Baik 

 Skor 4 : Sangat Baik 
5. Sebelum mengisi angket, tulislah identitas diri anda pada kolom yang 

telah disediakan. 

6. Berilah komentar atau saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan 

pada setiap butir pertanyaan, apabila penilaian saudara/i kurang baik atau 

tidak baik. 

7. Atas kesediaan saudara/i untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima 

kasih. 

B. Identitas Peserta Didik 

Nama  : 

Kelas  : 
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C. Penilaian  

1. Kemudahan Penggunaan 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Kesesuaian isi 

dengan materi 

1) Informasi di dalam media 

Interactive Learning Bio-

Applications mudah 

difahami 

    

2) Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

berdasarkan kehidupan 

sehari-hari dan 

pembahasan yang 

diangkat 

    

Kelengkapan 

materi 

3) Gambar pada media 

Interactive Learning Bio-

Applications sesuai 

dengan isi materi 

memudahkan pemahaman 

saya 

    

4) Penyampaian/penyajian 

materi pada media 

Interactive Learning Bio-

Applications ini 

mendorong saya untuk 

berdiskusi dengan teman 

yang lain 

    

5) Media Interactive 

Learning Bio-Applications 

ini memuat tes evaluasi 

yang dapat menguji 

seberapa jauh pemahaman 

saya tentang materi 

plantae 

    

 

 

 

Keterbacaan 

 

 

 

 

 

 

6) Bahasa yang digunakan 

pada media Interactive 

Learning Bio-Applications 

mudah difahami 

    

7) Gambar yang terdapat 

pada media Interactive 

Learning Bio-Applications  

terlihat jelas 
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Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

 

8) Bentuk dan ukuran huruf 

yang digunakan pada 

media Interactive 

Learning Bio-Applications 

dapat saya baca dengan 

jelas 

    

2. Daya Tarik 

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Penyajian 

media 

Interactive 

Learning Bio-

Applications. 

9) Media Interactive 

Learning Bio-Applications 

disajikan dengan tampilan 

yang menarik 

    

10) Penyajian media 

Interactive Learning Bio-

Applications dapat 

mengambangkan 

keterampilan 

berkomunikasi 

    

Kemenarikan 

11) Dengan menggunakan 

media Interactive 

Learning Bio-Applications 

ini dapat memudahkan 

dalam belajar biologi 

    

12) Media Interactive 

Learning Bio-Applications 

ini mendukung saya untuk 

mengusai pelajaran 

biologi, khususnya materi 

plantae 

    

13) Dengan adanya ilustrasi 

dapat memberikan 

motivasi untuk 

mempelajari materi 

biologi 

    

3. Kebahasaan  

Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

 

 

 

 

Kejelasan 

14) Kalimat petunjuk 

penggunaan  media 

Interactive Learning Bio-

Applications memudahkan 

saya untuk  
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Indikator 

Penilaian 
Butir Penilaian 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

petunjuk 

penggunaan 

mengaplikasikan media 

dalam proses 

pembelajaran 

    

 

15) Kalimat dan paragraf yang 

digunakan dalam media 

Interactive Learning Bio-

Applications jelas dan 

mudah difahami 

    

16) Bahasa yang digunakan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications 

ini sederhana dan mudah 

dimengerti 

    

17) Huruf yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dibaca 

    

D. Komentar/Saran Perbaikan 
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Lampiran 31: Rubrik Penilaian Angket Respons Peserta Didik 

RUBRIK PENILAIAN RESPONS PESERTA DIDIK 

No. Butir Penilaian Skor  Kriteria  

1. 

Informasi di dalam media 

Interactive Learning Bio-

Applications mudah 

difahami 

1 

Jika informasi di dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

tidak mudah difahami. 

2 

Jika informasi di dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

kurang mudah difahami. 

3 

Jika informasi di dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

cukup mudah difahami. 

4 

Jika informasi di dalam media 

Interactive Learning Bio-Applications 

mudah difahami. 

2. 

Materi yang disajikan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications berdasarkan 

kehidupan sehari-hari 

dan pembahasan yang 

diangkat 

1 

Jika materi yang disajikan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications tidak berdasarkan 

kehidupan sehari-hari dan pembahasan 

yang diangkat. 

2 

Jika materi yang disajikan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications berdasarkan kehidupan 

sehari-hari namun kurang sesuai 

dengan pembahasan yang diangkat. 

3 

Jika materi yang disajikan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications berdasarkan kehidupan 

sehari-hari dan cukup sesuai dengan 

pembahasan yang diangkat. 

4 

Jika materi yang disajikan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications berdasarkan kehidupan 

sehari-hari dan sesuai dengan 

pembahasan yang diangkat. 

3. 

Gambar pada media 

Interactive Learning Bio-

Applications sesuai 

dengan isi materi 

memudahkan 

pemahaman saya 

1 

Jika gambar pada media Interactive 

Learning Bio-Application ssesuai 

dengan isi materi tidak memudahkan 

pemahaman saya. 

2 

Jika gambar pada media Interactive 

Learning Bio-Applications sesuai 

dengan isi materi kurang memudahkan 

pemahaman saya. 
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3 

Jika gambar pada media Interactive 

Learning Bio-Applicationssesuai 

dengan isi materi cukup memudahkan 

pemahaman saya. 

4 

Jika gambar pada media Interactive 

Learning Bio-Applicationssesuai 

dengan isi materi sangat memudahkan 

pemahaman saya. 

4. 

Penyampaian/penyajian 

materi pada media 

Interactive Learning Bio-

Applications ini 

mendorong saya untuk 

berdiskusi dengan teman 

yang lain 

1 

Jika penyampaian/penyajian materi 

pada media Interactive Learning Bio-

Applications ini tidak mendorong saya 

untuk berdiskusi dengan teman yang 

lain. 

2 

Jika penyampaian/penyajian materi 

pada media Interactive Learning Bio-

Applications ini kurang mendorong 

saya untuk berdiskusi dengan teman 

yang lain. 

3 

Jika penyampaian/penyajian materi 

pada media Interactive Learning Bio-

Applications ini cukup mendorong 

saya untuk berdiskusi dengan teman 

yang lain. 

4 

Jika penyampaian/penyajian materi 

pada media Interactive Learning Bio-

Applications ini sangat mendorong 

saya untuk berdiskusi dengan teman 

yang lain. 

5. 

Media Interactive 

Learning Bio-

Applications ini memuat 

tes evaluasi yang dapat 

menguji seberapa jauh 

pemahaman saya tentang 

materi plantae 

1 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini tidak memuat tes 

evaluasi yang dapat menguji seberapa 

jauh pemahaman saya tentang materi 

plantae. 

2 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini memuat tes evaluasi 

namun kurang menguji seberapa jauh 

pemahaman saya tentang materi 

plantae. 

3 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini memuat tes evaluasi 

yang cukup menguji seberapa jauh 

pemahaman saya tentang materi 

plantae. 
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  4 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini memuat tes evaluasi 

yang sangat menguji seberapa jauh 

pemahaman saya tentang materi 

plantae. 

6. 

Bahasa yang digunakan 

pada media Interactive 

Learning Bio-

Applications mudah 

difahami 

1 

Jika bahasa yang digunakan pada 

media Interactive Learning Bio-

Applications tidak mudah difahami. 

2 

Jika bahasa yang digunakan pada 

media Interactive Learning Bio-

Applications kurang mudah difahami. 

3 

Jika bahasa yang digunakan pada 

media Interactive Learning Bio-

Applications cukup mudah difahami. 

4 

Jika bahasa yang digunakan pada 

media Interactive Learning Bio-

Applications sangat mudah difahami. 

7. 

Gambar yang terdapat 

pada media Interactive 

Learning Bio-

Applications  terlihat 

jelas 

1 

Jika gambar yang terdapat pada media 

Interactive Learning Bio-Applications  

tidak terlihat jelas. 

2 

Jika gambar yang terdapat pada media 

Interactive Learning Bio-Applications  

kurang terlihat jelas. 

3 

Jika gambar yang terdapat pada media 

Interactive Learning Bio-Applications  

cukup terlihat jelas. 

4 

Jika gambar yang terdapat pada media 

Interactive Learning Bio-Applications  

sangat terlihat jelas. 

8. 

Bentuk dan ukuran huruf 

yang digunakan pada 

media Interactive 

Learning Bio-

Applications dapat saya 

baca dengan jelas 

1 

Jika bentuk dan ukuran huruf yang 

digunakan pada media Interactive 

Learning Bio-Applications tidak dapat 

saya baca dengan jelas. 

2 

Jika bentuk dan ukuran huruf yang 

digunakan pada media Interactive 

Learning Bio-Applications kurang 

dapat saya baca dengan jelas. 

3 

Jika bentuk dan ukuran huruf yang 

digunakan pada media Interactive 

Learning Bio-Applications cukup 

dapat saya baca dengan jelas. 

4 

Jika bentuk dan ukuran huruf yang 

digunakan pada media Interactive 

Learning Bio-Applications sangat 

dapat saya baca dengan jelas. 
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9. 

Media Interactive 

Learning Bio-

Applications disajikan 

dengan tampilan yang 

menarik 

1 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications tidak disajikan dengan 

tampilan yang menarik. 

2 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications disajikan dengan 

tampilan yang kurang menarik. 

3 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications disajikan dengan 

tampilan yang cukup menarik. 

4 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications disajikan dengan 

tampilan yang sangat menarik. 

10. 

Penyajian media 

Interactive Learning Bio-

Applications dapat 

mengambangkan 

keterampilan 

berkomunikasi 

1 

Jika penyajian media Interactive 

Learning Bio-Applications tidak dapat 

mengambangkan keterampilan 

berkomunikasi saya. 

2 

Jika penyajian media Interactive 

Learning Bio-Applications kurang 

dapat mengambangkan keterampilan 

berkomunikasi saya. 

3 

Jika penyajian media Interactive 

Learning Bio-Applications cukup 

dapat mengambangkan keterampilan 

berkomunikasi saya. 

4 

Jika penyajian media Interactive 

Learning Bio-Applications dapat 

mengambangkan keterampilan 

berkomunikasi saya. 

11. 

Dengan menggunakan 

media Interactive 

Learning Bio-

Applications ini dapat 

memudahkan dalam 

belajar biologi 

1 

Jika dengan menggunakan media 

Interactive Learning Bio-Applications 

ini tidak dapat memudahkan dalam 

belajar biologi. 

2 

Jika dengan menggunakan media 

Interactive Learning Bio-Applications 

ini kurang dapat memudahkan dalam 

belajar biologi. 

3 

Jika dengan menggunakan media 

Interactive Learning Bio-Applications 

ini cukup dapat memudahkan dalam 

belajar biologi. 

4 

Jika dengan menggunakan media 

Interactive Learning Bio-Applications 

ini dapat memudahkan dalam belajar 

biologi. 
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12. 

Media Interactive 

Learning Bio-

Applications ini 

mendukung saya untuk 

mengusai pelajaran 

biologi, khususnya 

materi plantae 

1 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini tidak mendukung saya 

untuk mengusai pelajaran biologi, 

khususnya materi plantae. 

2 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini kurang mendukung 

saya untuk mengusai pelajaran 

biologi, khususnya materi plantae. 

3 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini cukup mendukung 

saya untuk mengusai pelajaran 

biologi, khususnya materi plantae. 

4 

Jika media Interactive Learning Bio-

Applications ini sangat mendukung 

saya untuk mengusai pelajaran 

biologi, khususnya materi plantae. 

13. 

Dengan adanya ilustrasi 

dapat memberikan 

motivasi untuk 

mempelajari materi 

biologi 

1 

Jika tidak adanya ilustrasi yang dapat 

memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi biologi. 

2 

Jika adanya ilustrasi namun kurang 

memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi biologi. 

3 

Jika adanya ilustrasi yang cukup 

memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi biologi. 

4 

Jika adanya ilustrasi yang dapat 

memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi biologi. 

14. 

Kalimat petunjuk 

penggunaan  media 

Interactive Learning Bio-

Applications 

memudahkan saya untuk 

mengaplikasikan media 

dalam proses 

pembelajaran 

1 

Jika tidak ada kalimat petunjuk 

penggunaan  media Interactive 

Learning Bio-Applications yang 

memudahkan saya untuk 

mengaplikasikan media dalam proses 

pembelajaran. 

2 

Jika terdapat kalimat petunjuk 

penggunaan  media Interactive 

Learning Bio-Applications namun 

kurang memudahkan saya untuk 

mengaplikasikan media dalam proses 

pembelajaran. 

3 

Jika terdapat kalimat petunjuk 

penggunaan  media Interactive 

Learning Bio-Applications yang cukup 

memudahkan saya untuk 

mengaplikasikan media dalam proses  
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   pembelajaran. 

  4 

Jika terdapat kalimat petunjuk 

penggunaan  media Interactive 

Learning Bio-Applications yang dapat 

memudahkan saya untuk 

mengaplikasikan media dalam proses 

pembelajaran. 

15. 

Kalimat dan paragraf 

yang digunakan dalam 

media Interactive 

Learning Bio-

Applications jelas dan 

mudah difahami 

1 

Jika kalimat dan paragraf yang 

digunakan dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications tidak jelas 

dan tidak mudah difahami. 

2 

Jika kalimat dan paragraf yang 

digunakan dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications kurang 

jelas dan kurang mudah difahami. 

3 

Jika kalimat dan paragraf yang 

digunakan dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications cukup jelas 

dan cukup mudah difahami. 

4 

Jika kalimat dan paragraf yang 

digunakan dalam media Interactive 

Learning Bio-Applications sangat jelas 

dan sangat mudah difahami. 

16. 

Bahasa yang digunakan 

dalam media Interactive 

Learning Bio-

Applications ini 

sederhana dan mudah 

dimengerti 

1 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications ini tidak sederhana dan 

tidak mudah dimengerti. 

2 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications ini kurang sederhana dan 

kurang mudah dimengerti. 

3 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications ini cukup sederhana dan 

cukup mudah dimengerti. 

4 

Jika bahasa yang digunakan dalam 

media Interactive Learning Bio-

Applications ini sangat sederhana dan 

sangat mudah dimengerti. 

17. 

Huruf yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dibaca 

1 
Jika huruf yang digunakan tidak 

sederhana dan tidak mudah dibaca. 

2 
Jika huruf yang digunakan sederhana 

namun kurang mudah dibaca. 

3 
Jika huruf yang digunakan sederhana 

sehingga cukup mudah dibaca. 
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  4 
Jika huruf yang digunakan sederhana 

dan mudah dibaca. 
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Lampiran 32: Hasil Respons Peserta Didik 

A. Skala Kecil 

1. Kemudahan penggunaan 

a. Kesesuaian isi dengan materi 

 

 

b. Kelengkapan materi 
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c. Keterbacaan  
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2. Daya tarik 

a. Penyajian media  

 

 

b. Kemenarikan  
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3. Kebahasaan  

a. Kejelasan petunjuk penggunaan  
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B. Skala Besar 

1. Kemudahan penggunaan 

a. Kesesuaian isi dengan materi 
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b. Kelengkapan materi 

 

 

 

c. Keterbacaan  
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2. Daya tarik 

a. Penyajian media 

 

 

b. Kemenarikan  
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3. Kebahasaan  

a. Kejelasan petunjuk penggunaan 
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Lampiran 33: Perhitungan Skor Respons Peserta Didik 

Skor Maksimal Angket: 68 

- Kemudahan penggunaan: n (32) 

- Daya tarik: n (20) 

- Kebahasaan: n (16) 

A. Skala Kecil 

PERHITUNGAN SKOR RESPONS PESERTA DIDIK 

1. Reza Ramadhani : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

2. Ahmad Luqman Maulana : 
  

  
 × 100% = 89,70% 

3. Aini Hikmatul Utmah : 
  

  
 × 100% = 85,30% 

4. Laili Mukaromah : 
  

  
 × 100% = 94,11% 

5. Eka Putri Fitria : 
  

  
 × 100% = 79,41% 

6. Lovenia Endah Lestari : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

7. Intan Mulyani : 
  

  
 × 100% = 82,35% 

8. Mei Puspita Purnamasari : 
  

  
 × 100% = 82,35% 

9. Sofia Rahma Amalia : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

10. Melisa Dwi Arisanti : 
  

  
 × 100% = 86,77% 

11. Aldaniatul Hikmah : 
  

  
 × 100% = 80,89% 

12. M. Malik Andriansyah : 
  

  
 × 100% = 82,35% 

 

Rata-rata Nilai yang Diperoleh: 

 
                                                                                  

  
 = 86,51% 

 

B. Skala Besar 

PERHITUNGAN SKOR RESPONS PESERTA DIDIK 

1. Asqy Minan Lajni Nahdli : 
  

  
 × 100% = 89,70% 

2. Ahmad Kavin Adzka : 
  

  
 × 100% = 88,23% 

3. Danu Harja Mahbubi : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

4. Ahmad Taufiqul Akbar : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

5. Farendra Digta Aryanto : 
  

  
 × 100% = 86,77% 

6. Muhamad Zahrul Zamami : 
  

  
 × 100% = 77,94% 

7. Moch. Wahyu Adi Saputra : 
  

  
 × 100% = 89,70% 

8. Mohamad Nur Hakiki : 
  

  
 × 100% = 95,59% 

9. Muhammad Izul Islam : 
  

  
 × 100% = 89,70% 

10. Nadhiful Fuad Ananda : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

11. Muhammad Akbar Firdaus : 
  

  
 × 100% = 91,18% 
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12. Moch. Saifur Roby : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

13. Muhammad Adjie Himamul Ala : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

14. A. Fawaizul Akbar : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

15. Arrafi Suro Perkoso : 
  

  
 × 100% = 94,11% 

16. Rina Apriani : 
  

  
 × 100% = 95,59% 

17. Asfiatunnur Aini : 
  

  
 × 100% = 94,11% 

18. Destiana Masruroh : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

19. Eka Dwi Tri Rahayu : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

20. Fani Danianto : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

21. Anisa Septi Cahaya Alfin : 
  

  
 × 100% = 88,23% 

22. Nadin Aulia Selfias : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

23. Nadia Zulfa : 
  

  
 × 100% = 91,18% 

24. Anisa Jevita Salsabila : 
  

  
 × 100% = 88,23% 

25. Kharisma Oktaviandria : 
  

  
 × 100% = 95,59% 

26. Fiqriyatul Yumniyah Firdausy : 
  

  
 × 100% = 94,11% 

27. M. Taqiyudin Khaiz ZA : 
  

  
 × 100% = 94,11% 

28. Maulidatul Azkiyah : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

29. Irma Rifqiatus Saadah : 
  

  
 × 100% = 92,64% 

30. Fifi Nazwa Aulia : 
  

  
 × 100% = 85,30% 

 

Rata-rata Nilai yang Diperoleh: 
                                                           
                                                            
                                                            

  
 = 91,12% 
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Lampiran 34: Kisi-Kisi dan Instrumen Lembar Angket Validasi Ahli Evaluasi Pembelajaran (Soal Pretest dan Posttest) 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Evaluasi Pembelajaran 

Kriteria  Indikator  Nomor Soal Jumlah Butir Soal 

Materi  
Kesesuaian butir soal evaluasi pembelajaran dengan pencapaian kompetensi 1,2 2 

Terdapat opsi jawaban yang sesuai 3,4 2 

Konstruksi  
Penyajian butir soal evaluasi pembelajaran yang sederhana 5 1 

Kelengkapan penyajian butir soal evaluasi pembelajaran 6 1 

Bahasa  Ejaan dan struktur kalimat sesuai dengan Bahasa Indonesia yang benar 7,8,9,10 4 

Jumlah  10 

 

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI EVALUASI PEMBELAJARAN (SOAL PRETEST DAN POSTTEST) 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Interactive Learning Bio-Applications pada Materi Plantae untuk Siswa Kelas X IPA  

di MA Ma’arif Ambulu Jember 

Dosen Pembimbing : Bayu Sandika, S. Si., M. Si 

Penyusun  : Hilyatus Sa’adah 

Instansi  : Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Bapak/ibu dapat memberikan penilaian dengan memberi tanda checklist () pada kolom yang telah disediakan. 

2. Kriteria penilaian dalam angket validasi ini diantaranya: 

 Skor 1 : Tidak Baik 

 Skor 2 : Kurang Baik 

 Skor 3 : Cukup 

 Skor 4 : Baik 

 Skor 5 : Sangat Baik 

3. Sebelum mengisi angket, dimohon untuk menuliskan identitas diri pada kolom yang telah disediakan. 

4. Berilah komentar atau saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan pada setiap butir pertanyaan, apabila penilaian 

bapak/ibu kurang baik atau tidak baik. 
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5. Untuk penilaian umum, mohon diisi terkait rekomendasi/kesimpulan dari penilaian secara umum terkait soal pretest dan 

posttest. 

6. Berilah paraf di akhir penilaian yang telah bapak/ibu berikan. 

7. Atas ketersediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih. 

B. Identitas Validator 

Nama : 

NIP : 

Pekerjaan : 

C. Penilaian  

No. Aspek yang Dinilai 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

Materi  

1. Soal sesuai dengan indikator 
 

 
        

           

2. 
Materi yang ditanyakan sesuai 

dengan kompetensi yang diukur 
         

           

3. Hanya ada satu kunci jawaban 
 

 
        

           

4. 
Pilihan jawaban homogen dan logis 

ditinjau dari segi materi 
         

           

Konstruksi  

1. 
Pokok soal dirumuskan dengan 

singkat, padat, dan jelas 
         

           

2. 
Pokok soal tidak memberikan 

petunjuk kunci jawaban 
         

           

Bahasa 

1. 

Kalimat yang digunakan sudah 

mengikuti tata kalimat yang benar 

dalam Bahasa Indonesia 

         

           

2. Bahasa yang digunakan sederhana                      
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No. Aspek yang Dinilai 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

 dan mudah difahami                     

3. 

Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

peserta didik menengah atas (SMA) 
         

           

4. 
Tidak menggunakan bahasa daerah 

setempat 
         

           

D. Rekomendasi/Kesimpulan 

Rekomendasi/kesimpulan penilaian secara umum terkait soal pretest dan posttest *) 

1 : Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi. 

2 : Dapat digunakan dengan banyak revisi. 

3 : Dapat digunakan dengan sedikit revisi. 

4 : Dapat digunakan tanpa revisi 

*) lingkarilah nomor penilaian. 

E. Komentar/Saran Perbaikan 

 

 

 

Jember,....................................... 

Mengetahui 

Validator Evaluasi Pembelajaran 

 

 

 

(.................................................) 

NIP. 



331 
 

 
 

Lampiran 35: Hasil Validasi Ahli Evaluasi Pembelajaran (Soal Pretest dan Posttest) 
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Lampiran 36: Perhitungan Skor Ahli Evaluasi Pembelajaran (Soal Pretest dan 

Posttest) 

PERHITUNGAN SKOR AHLI EVALUASI PEMBELAJARAN  

(SOAL PRETEST DAN POSTTEST) 

1) Materi : 
   

   
  × 100% = 93,75% 

2) Konstruksi : 
   

   
 × 100% = 98,75% 

3) Bahasa : 
   

   
 × 100% = 97,5% 

 

Rata-rata Nilai yang Diperoleh: 
                  

 
 = 96,67% 
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Lampiran 37: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Sekolah   : MA Ma’arif Ambulu Jember 

Mata Pelajaran  : Biologi 

Kelas/Semester : X/2 

Materi Pokok : Plantae 

Alokasi Waktu : 1 pertemuan (3 JP) 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

Kompetensi Dasar 3 Kompetensi Dasar 4 

3.8 Mengelompokkan tumbuhan kedalam 

divisio berdasarkan ciri-ciri umum, serta 

mengaitkan peranannya dalam 

kehidupan. 

4.8 Menyajikan laporan hasil 

pengamatan dan analisis fenetik dan 

filogenetik tumbuhan serta peranannya 

dalam kehidupan. 

Indikator Pencapaian Kompetensi 3 Indikator Pencapaian Kompetensi 4 

3.8.1 Membedakan jenis tumbuhan 

bryophyta, pteridophyta, dan 

spermatophyta  berdasarkan ciri 

morfologi. 

3.8.2 Mengklasifikasikan tumbuhan 

bryophyta, pteridophyta, dan 

spermatophyta. 

3.8.3 Menganalisis struktur tubuh dan 

siklus hidup tumbuhan bryophyta, 

pteridophyta, dan spermatophyta 

berdasarkan sistem klasifikasi. 

3.8.4 Memprediksi berbagai jenis 

tumbuhan bryophyta, pteridophyta, dan 

spermatophyta yang ada di lingkungan 

sekitar berdasarkan peranannya dalam 

kehidupan. 

4.8.1 Menyajikan data hasil pengamatan 

dan analisis fenetik dan filogenetik 

tumbuhan berdasarkan kajian literatur. 

B. Langkah Pembelajaran 

Langkah 1 

1. Alat dan Bahan : Materi dan kegiatan dalam buku Belajar Praktis Biologi 

SMA/MA Kelas X Semester 2 Terbitan CV VIVA PAKARINDO, Artikel dunia 

tumbuhan, Alat tulis, media interactive learning bio-applications, serta mediua 

belajar lain yang relevan.  

2. Guru menyampaikan cakupan materi ciri-ciri umum dan klasifikasi tumbuhan 

serta, mengaitkan peranannya dalam kehidupan. 

3. Pertanyaan : Bagaimana ciri-ciri umum tumbuhan yang ada di selitar and? 

Langkah 2 

1. Pendahuluan 

a. Guru mengucapkan salam dan berdoa untuk memulai pembelajaran. 

b. Guru memberikan soal pretest pada peserta didik. 
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c. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan cakupan materi, serta 

memperkenalkan media interactive learning bio-applications untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

2. Kegiatan Inti 

a. Peserta didik mengamati dan mengumpulkan informasi tentang ciri-ciri 

umum dan klasifikasi tumbuhan berdasarkan kajian literatur, yakni artikel 

dunia tumbuhan. 

b. Peserta didik bekerja sama dalam kelompok secara kritis untuk 

menganalisis ciri-ciri umum dan klasifikasi tumbuhan. 

c. Peserta didik mengembangkan hasil analisis untuk menyajikannya dalam 

bentuk mind mapping/peta konsep sederhana. 

d. Peserta didik mengerjakan soal posttest dan mengisi lembar angket respons 

terhadap media interactive learning bio-applications. 

3. Penutup  

Menyimpulkan pembelajaran tentang ciri-ciri umum dan klasifikasi tumbuhan 

serta, mengaitkan peranannya dalam kehidupan. 

C. Penilaian Pembelajaran  

1. Sikap  : Obersevasi peserta didik mengenai ksantunan, tangggung  

jawab, dan kejujuran. 

2. Pengetahuan : Tes tulis bentuk pilihan ganda tentang ciri-ciri umum dan 

klasifikasi tumbuhan serta, mengaitkan peranannya dalam 

kehidupan. 

3. Keterampilan : Menyajikan mind mapping/peta konsep sederhana,  

berdasarkan kajian literatur, yakni artikel dunia tumbuhan. 
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LAMPIRAN INSTRUMEN PENILAIAN 

 

A. Instrumen Penilaian KD 3.8 

Tes Tertulis : soal pilihan ganda 

Lembar Penilaian Soal Pilihan Ganda   

Indikator  Butir Soal Jumlah Soal 

3.8.1 Membedakan jenis tumbuhan bryophyta, 

pteridophyta, dan spermatophyta berdasarkan 

ciri morfologi. 

1,2,9, 

11,16 
5 

3.8.2 Mengklasifikasikan tumbuhan bryophyta, 

pteridophyta, dan spermatophyta. 

10,13, 15,17, 

19 
5 

3.8.3 Menganalisis struktur tubuh dan siklus 

hidup tumbuhan bryophyta, pteridophyta, dan 

spermatophyta berdasarkan sistem klasifikasi. 

6,7,8,12, 

14, 20 

 

6 

3.8.4 Memprediksi berbagai jenis tumbuhan 

bryophyta, pteridophyta, dan spermatophyta 

yang ada di lingkungan sekitar berdasarkan 

peranannya dalam kehidupan. 

3,4,5, 

18 
4 

Pedoman penskoran pilihan ganda 

1. Keterangan bobot skor 

- Jika dijawab benar skor 5 

- Jika dijawab salah/salah skor 0 

- Jumlah skor maksimal 100 

2. Penentuan Nilai 

Nilai = 
                     

                    
 × 100 

B. Instrumen Penilaian KD 4.8 

Portofolio  

Rubrik penilaian portofolio membuat mind mapping/peta konsep sederhana 

hasil pengamatan dan analisis fenetik dan filogenetik tumbuhan berdasarkan kajian 

literatur. 

LEMBAR PENILAIAN 

 

Nama Kelompok        : 

Kelas               : 

 

No. KD 

Macam Portofolio 

Kelengkapan Kekreatifan  Dukungan  
Kosa 

Kata  

Tata 

Bahasa  

       

Nilai   

Catatan : 

 KD = Kompetensi Dasar Penilaian Keterampilan 

 Skor menggunakan rentang angka 0-20, kemudian untuk menentukan nilai 

jumlah keseluruhan skor yang diperoleh 

 Penilaian portofolio yang dilakukan sesuai dengan tingkat ketepatan pada 

masing-masing kriteria penilaian yang ditentukan. 



339 
 

 
 

No. Kriteria Penilaian 

1. 

Kelengkapan  

Apakah mind mapping/peta konsep sederhana portofolio yang dikerjakan 

lengkap sesuai yang diperintahkan. 

2. 

Kekreatifan  

- Bagus dan Menarik. 

- Keestetikan. 

3. 

Dukungan 

Memuat sumber yang digunakan dalam penulisan mind mapping/peta 

konsep sederhana portofolio. 

4. 

Kosa Kata 

- Sederhana. 

- Tidak berbelit-belit. 

5. 

Tata Bahasa 

- Sesuai dengan EYD yang benar. 

- Tidak mengandung unsur SARA. 
 

C. Contoh mind mapping/peta konsep sederhana  
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LAMPIRAN STUDI LITERATUR 

ARTIKEL DUNIA TUMBUHAN  

 
Tumbuhan merupakan salah satu organisme yang paling mudah diamati. 

Hamparan hijau di bumi yang diciptakan Tuhan ini merupakan bentuk kumpulan 

tumbuhan, baik berukuran besar maupun berukuran kecil. Tumbuhan adalah 

kelompok makhluk hidup yang dikelompokkan menjadi beberapa jenis. Klasifikasi 

makhluk hidup adalah salah satu materi pada pembelajaran biologi di sekolah 

menengah atas (SMA) yang mengajarkan pengelompokkan berbagai jenis makhluk 

hidup kedalam takson sesuai hierarkinya. Tumbuhan bersifat eukariotik multiseluler. 

Sel-selnya terspesialisasi membentuk jaringan dan organ. Sel-sel tumbuhan memiliki 

dinding sel yang terbuat dari selulosa. Tumbuhan juga memiliki klorofil. Tumbuhan 

mempunyai daur hidup atau siklus hidup yang disebut pergiliran generasi atau 

metagenesis, meliputi generasi haploid (gametofit) dan generasi diploid (sporofit). 

Berdasarkan keanekaragaman tumbuhan berdasarkan klasifikasinya dapat 

dikelompokkan menjadi dua, yaitu tumbuhan tidak berpembuluh (Atracheophyta) 

dan tumbuhan berpembuluh (Tracheophyta). Tumbuhan atraceophyta adalah 

kelompok lumut (Bryophyta). Sedangkan, tumbuhan tracheophyta adalah kelompok 

paku-pakuan (Pteridhophyta) serta tumbuhan berbiji (Spermatophyta) yang meliputi 

Gymnospermae dan Angiospermae.  Siklus hidup daripada tumbuhan lumut meliputi 

fase gametofit (fase yang paling dominan, dihasilkan alat perkembangbiakan betina 

(arkegonium) dan jantan (anteredium); serta sporofit (menghasilkan spora yang akan 

tumbuh menjadi protonema). Selain itu, siklus hidup tumbuhan paku mengalami 

pergiliran keturunan, yaitu antara fase gametofit dan fase sporofit. Fase sporofit lebih 

dominan dibandingkan fase gametofit. Sedangkan Siklus hidup gymnospermae 

berkembangbiak dengan perubahan generasi, yang berarti siklus reproduksinya 

memiliki fase haploid dan diploid. Benih terbuka ke udara dan langsung dibuahi 

dengan penyerbukan. Adapun siklus hidup angiospermae diawali dengan 

penyerbukan dan berakhir dengan pembentukan buah yang berisi biji, hingga 

menyelesaikan satu siklus penuh. 

  

Gambar 1.1 Ilustrasi Dunia 

Tumbuhan di Lingkungan Sekitar 



341 
 

 
 

Lampiran 38: Hasil KD 4.8 (Penilaian Keterampilan 
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Lampiran 39: Kisi-Kisi dan Pedoman Penskoran Soal Pretest dan Posttest 

KISI-KISI SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

Kompetensi Dasar Indikator  No. Soal 
Tingkat 

Kognitif  

Kunci 

Jawaban 

3.8 Mengelompokkan 

tumbuhan ke dalam 

divisio berdasarkan 

ciri-ciri umum, serta 

mengaitkan 

peranannya dalam 

kehidupan. 

3.8.1 Membedakan jenis 

tumbuhan bryophyta, 

pteridophyta, dan 

spermatophyta 

berdasarkan ciri 

morfologi. 

1,2,9, 

11,16 

C2 D, A, B,  

A, E 

3.8.2 Mengklasifikasikan 

tumbuhan bryophyta, 

pteridophyta, dan 

spermatophyta. 

10,13, 

15,17, 

19 

C3 A, D, C, 

B, E 

 

 

3.8.3 Menganalisis 

struktur tubuh dan siklus 

hidup tumbuhan 

bryophyta, pteridophyta, 

dan spermatophyta 

berdasarkan sistem 

klasifikasi. 

6,7,8,12, 

14, 20 

 

 

C4 C, D, D, 

C, A, D 

3.8.4 Memprediksi 

berbagai jenis tumbuhan 

bryophyta, pteridophyta, 

dan spermatophyta yang 

ada di lingkungan sekitar 

berdasarkan peranannya 

dalam kehidupan. 

3,4,5, 

18 

C5 B, B, B, 

 A 

 

PEDOMAN PENSKORAN SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

A. Keterangan bobot skor 

1. Jika dijawab benar skor 5 

2. Jika dijawab salah/salah skor 0 

3. Jumlah skor maksimal 100 

B. Penentuan Nilai 

Nilai = 
                     

                    
 × 100 
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Lampiran 40: Soal Pretest dan Posttest 

SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

A. Petunjuk Pengisian Soal 

1. Bacalah soal dibawah ini dengan baik dan benar! 

2. Jawablah dengan jujur pada saat menjawab soal, tanpa ada arahan dari 

siapapun! 

3. Tulislah identitas diri pada kolom yang telah disediakan! 

4. Pilihlah jawaban soal yang menurut anda benar! 

B. Identitas Peserta Didik 

Nama : 

Kelas : 

C. Soal Pilihan Ganda 

1. Di bawah ini adalah ciri-ciri dari tumbuhan Bryophyta, kecuali… 

A. Berakar semu (rhizoid). 

B. Tidak memiliki pembuluh angkut (xilem dan floem). 

C. Belum mempunyai akar, batang, dan daun sejati. 

D. Berakar serabut. 

E. Habitat lembab. 

2. Dunia tumbuhan dikelompokkan menjadi tumbuhan tidak berpembuluh 

(Atracheophya) dan tumbuhan berpembuluh (Tracheophyta). Tumbuhan 

atracheophyta  adalah kelompok lumut, sedangkan tumbuhan 

tracheophyta adalah kelompok paku-pakuan dan tumbuhan berbiji. 

Berdasarkan ciri-cirinya, apa perbedaan yang signifikan dari kedua 

kelompok tersebut … 

A. Atracheophya adalah tumbuhan yang tidak pembuluh angkut xilem 

dan floem; sedangkan Tracheophyta adalah tumbuhan yang 

memiliki pembuluh angkut xilem dan floem. 

B. Atracheophya adalah tumbuhan berakar serabut; sedangkan 

Tracheophyta adalah tumbuhan berakar tunggang. 

C. Atracheophya adalah tumbuhan bertalus; sedangkan Tracheophyta 

adalah tumbuhan berkormus. 

D. Atracheophya adalah tumbuhan tidak berbiji; sedangkan 

Tracheophyta adalah tumbuhan berbiji. 

E. Atracheophya adalah tumbuhan yang tidak memiliki akar, batang, 

dan daun; sedangkan Tracheophyta adalah tumbuhan yang 

memiliki akar, batang, dan daun. 
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3.  
Pinus merkusii merupakan salah satu jenis tumbuhan spermatophyta 

yang memiliki sistem perakaran tunggang (Radix primaria), dan biasanya 

berwarna coklat. Hal tersebut menunjukkan bahwa, Pinus merkusii 

tergolong tumbuhan yang kokoh, sehingga salah satu jenis tumbuhan 

spermatophyta tersebut dapat berperan dalam menjaga keseimbangan 

ekosistem. Contoh peranan Pinus sebagai penjagaan keseimbangan 

ekosistem adalah … 

A. Deretan pepohonan yang memiliki daun rimbun, memiliki manfaat 

yang memungkinkan manusia memiliki tempat berteduh yang sejuk 

dari panasnya sinar matahari. 

B. Penebangan liar yang merugikan manusia sangat berdampak 

sebagaimana mestinya. Oleh sebab itu, kesadaran akan reboisasi ini 

perlu digalakkan kembali untuk tercapainya penjagaan 

keseimbangan ekosistem dengan baik.  

C. Penanaman pohon berfungsi sebagai spot wisata yang mendukung ke 

estetikan dan perbaikan lingkungan.  

D. Banyaknya pohon yang ditanam bermanfaat sebagai penghasil 

oksigen dan air yang baik. Akan tetapi, manfaat lain dari penanaman 

pohonlah yang menjadikan manusia bisa memenuhi kebutuhan 

dasarnya, yakni sandang, pangan, papan. 

E. Luasnya hutan di Indonesia memberikan manfaat langsung bagi 

kehidupan yaitu memberikan keindahan dan kenyamanan. 

4.  
Pipper battle tergolong dalam famili Piperaceae yang merupakan salah 

satu tumbuhan dalam anggota divisi tumbuhan berbunga berupa semak 

atau perdu, seringkali memanjat dengan menggunakan akar lekat, 
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mempunyai ciri khas yaitu daunnya kerap kali berbau aromatis atau rasa 

pedas, serta tumbuhan jenis ini umumnya dibudidayakan sebagai bahan 

ramuan obat tradisional dan menyirih. Peranan tumbuhan sebagai bahan 

ramuan obat tradisional dalam famili Piperaceae adalah … 

A. Tumbuhan yang ditanaman sebagai penjagaan keseimbangan 

ekosistem. 

B. Tumbuhan obat seringkali didefinisikan sebagai tumbuhan yang baik 

dari bagiannya untuk digunakan sebagai obat dalam penyembuhan 

maupun pencegahan penyakit. Baik mengandung zat aktif atau tidak 

mengandung zat aktif. 

C. Tumbuhan yang seringkali ditanam orang sebagai penghias 

pekarangan rumah dan batangnya mengandung pati untuk dapat 

dimakan. 

D. Tumbuhan tropis yang ditanam untuk dijadikan olahan pangan 

karena memiliki nilai gizi yang cukup tinggi, serta memiliki 

kandungan nutrisi yang diperlukan manusia. 

E. Tumbuhan yang seringkali ditanaman sebagai pengendalian 

fenomena lingkungan secara vegetatif. 

5.  
Lumut Tanduk merupakan salah satu jenis tumbuhan bryophyta yang 

memiliki perawakan terna, karena batangnya lunak tidak membentuk 

kayu. Tumbuhan jenis ini memiliki Akar semu yang biasa disebut dengan 

Rizoid. Yang mana, Rizoid tersebut terletak dibawah permukaan 

daunnya, yang berfungsi untuk mengumpulkan atau menghisap zat hara 

dari tanah. Contoh peranan lumut tanduk sebagai penghisab zat hara dari 

tanah adalah … 

A. Lumut mempunyai organ tubuh yang dapat mencegah sinar 

ultraviolet dari matahari yang dapat membuat tanah menjadi tidak 

subur dan kering. Sehingga lumut ini memberikan kesuburan bagi 

tanah. 

B. Lumut yang menumpang di tanah dapat menjaga kepadatan tanah, 

sehingga tidak mudah mengalami erosi karena kemampuan 

menyerap airnya. 

C. Lumut mengandung uap air yang dapat memperbaiki struktur tanah 

dan mempertahankan kapasitas air dalam tanahnya. 
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D. Lumut mengandung senyawa bioaktif yang dapat digunakan sebagai 

bahan pengobatan. 

E. Lumut yang hidup menempel pada berbagai substrat, seperti pohon, 

kayu mati, kayu lapuk, serasah, tanah dan bebatuan memiliki 

peranan dalam menyediakan oksigen untuk tumbuhan lain. 

6. Perhatikan struktur tumbuhan pteridophyta di bawah ini! 

 
7. Perhatikan struktur tumbuhan bryophyta di bawah ini! 

 
8. Aldi mendapat tugas dari gurunya untuk 

melakukan pengamatan pada tumbuhan yang 

ada di lingkungan sekitar rumah nya. 

Kebetulan, di dekat rumah Aldi terdapat 

tumbuhan Piper battle yang ditanam ibumnya 

seperti pada gambar di samping. Berdasarkan 

morfologi batang pada tumbuhan tersebut, arah 

tumbuh batang yang terlihat adalah …  

A. Membelit. 

B. Menggantung. 

C. Berbaring. 

D. Memanjat. 

E. Tegak lurus. 

9. Sheren menemukan tumbuhan dengan ciri-ciri tidak memiliki jaringan 

pengangkut xilem dan floem; memiliki struktur akar, batang, dan daun 

yang tidak dapat dibedakan dengan jelas. Berdasarkan ciri-ciri yang 

ditemukan Sharen, dapat diambil kesimpulan termasuk kelompok 

tumbuhan apakah itu … 

A. Pteridophyta. 

Bagian yang ditunjukkan oleh huruf X pada 

gambar tersebut adalah … 

A. Mikrofil.    

B. Makrofil.  

C. Sorus.  

D. Akar. 

E. Sporofil. 

Bagian yang ditunjukkan oleh huruf Y pada 

gambar tersebut adalah … 

A. Sorus.   C. Gema. E. Stolon 

B. Talus.  D. Rizoid. 
Y 
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B. Bryophyta. 

C. Angiospermae. 

D. Gymnospermae. 

E. Spermatophyta. 

10. Kelas dan famili yang tepat untuk mengisi klasifikasi di bawah ini adalah 

… 

 
A. Anthocerotopsida dan Anthocerotaceae. 

B. Bryopsida dan Sphagnaceae. 
C. Marchantiopsida dan Marchantiaceae. 
D. Pteridopsida dan Dryopteridaceae. 

E. Pteridopsida dan Polypodiaceae. 
11. Dimas menemukan tanaman dengan ciri-ciri memiliki tubuh yang terdiri 

atas akar, batang, dan daun sejati. Selain itu, mempunyai pembuluh 

angkut berupa xilem dan floem, serta memiliki alat reproduksi berupa 

bunga yang dapat melakukan penyerbukan dan pembuahan. Berdasarkan 

ciri-ciri yang ditemukan Dimas, dapat diambil kesimpulan termasuk 

kelompok tumbuhan apakah itu … 

A. Spermatophyta. 

B. Pteridophyta. 

C. Briophyta. 

D. Thallophyta. 

E. Cycadophyta. 

12. Perhatikan unsur pergiliran keturunan tumbuhan bryophyta pada fase 

berikut ini! 

1) Spora 

2) Protonema 

3) Sporogonium 

4) Tumbuhan lumut 

Urutan  yang benar dari daur hidup bryophyta yaitu dimulai dari nomor 

… 

A. 1-3-4-2. 

B. 1-3-2-4. 

C. 1-2-4-3. 

D. 2-4-3-1. 

Kingdom : Plantae 

Divisi  : Anthocerotophyta 

Kelas  : … 

Ordo  : Anthocerotales 

Famili  : … 

Genus  : Anthoceros 

Spesies : Anthoceros sp 
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E. 2-3-1-4. 

13. Tabel berikut ini adalah beberapa tumbuhan Spermatophyta yang 

seringkali kita jumpai di lingkungan sekitar. 

No. Nama Lokal Nama Ilmiah 

1. Kopi  Gnetum gnemon 

2. Pinus  Pinus merkusii 

3. Sirih  Piper battle 

4. Jambu biji Psidium guajava 

5. Pakis haji Cycas rumphii 

6. Papaya  Carica papaya 

Dari daftar tersebut yang termasuk dalam sub-divisi Angisopermae 

adalah … 

A. 1-6-5. 

B. 1-2-5. 

C. 2-3-6. 

D. 3-4-6. 

E. 4-3-5. 

14. Pteridophyta merupakan tumbuhan yang memiliki ciri khas tersendiri, 

yaitu dengan adanya daun muda yang menggulung serta mampu 

menghasilkan spora dalam bentuk sporagium. Penggunaan spora pada 

tumbuhan ini digunakan sebagai alat perkembangbiakan. Bagaimanakah  

perkembangbiakan pada tumbuhan pteridophyta berdasarkan siklus 

hidup yang anda ketahui … 

A. Mengalami pergiliran keturunan dari fase gametofit ke fase sporofit. 

B. Mengalami penggandaan keturunan dari fase gametofit ke fase 

sporofit. 

C. Mengalami metagenesis, karena bergantian natara reproduksi seksual 

dan aseksual. 

D. Mengalami penyerbukan dan berakhir pembuahan. 

E. Mengalami penyerbukan bebas di udara. 

15. Kelas dan famili yang tepat untuk mengisi klasifikasi di bawah ini adalah 

… 

 

Kingdom : Plantae 

Divisi  : Magnoliophyta 

Kelas  : … 

Ordo  : Murtales 

Famili  : … 

Genus  : Psidium 

Spesies : Psidium guajava 
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A. Dikotiledoneae dan Piperaceae. 

B. Dicotyledonae dan Caricaceae. 

C. Magnoliopsida dan Mutaceae. 

D. Cycadopsida dan Cycadaceae. 

E. Getopsida dan Gnetaceae. 

16. Bryophyta merupakan tumbuhan yang memiliki ciri-ciri tumbuhan talus, 

yaitu … 

A. Tidak mempunyai pembuluh. 

B. Tidak mempunyai alat kelamin. 

C. Tidak berfotosintesis. 

D. Mengalami pertumbuhan membesar. 

E. Tidak mempunyai akar, batang, dan daun yang jelas. 

17. Tabel berikut ini adalah beberapa tumbuhan Spermatophyta  yang 

seringkali kita jumpai di lingkungan sekitar. 

No. Nama Lokal Nama Ilmiah 

1. Kopi  Gnetum gnemon 

2. Pinus  Pinus merkusii 

3. Sirih  Piper battle 

4. Jambu biji Psidium guajava 

5. Pakis haji Cycas rumphii 

6. Papaya  Carica papaya 

Dari daftar tersebut yang termasuk dalam sub-divisi Gymnospermae 

adalah … 

A. 1-6-5. 

B. 1-2-5. 

C. 2-3-6. 

D. 3-4-6. 

E. 4-3-5. 

18. Aldi melakukan pengamatan tumbuhan Spermatophyta di sekitar rumah. 

Kemudian, Andi menemukan tumbuhan Cycas rumphii yang  ditanam 

pada sudut rumah tetangganya. Tumbuhan tersebut terlihat elok dan 

indah. Daun yang menjuntai dan pertumbuhan yang tergolong dalam 

roset batang menjadi ciri khas dari tumbuhan ini. Contoh peranan Cycas 

rumphii yang terlihat elok dan indah ditanam pada sudut rumah adalah … 

A. Tumbuhan yang ditanam memiliki bagian yang terlihat indah baik 

bentuk daun, bunga, bahkan warnanya. Keindahan tersebut memiliki 

nilai hias atau keestetikan pada proses pembudidayaa. Sehingga, 

tumbuhan ini biasa disebut dengan tanaman hias. 

B. Tumbuhan yang ditanam memiliki bagian yang bermanfaat bagi 

kehidupan, baik batang bahkan daunnya yaitu mengandung zat aktif 

atau tidak mengandung zat aktif. Kandungan tersebut dapat 
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digunakan sebagai obat dalam penyembuhan maupun pencegahan 

penyakit. 

C. Tumbuhan yang seringkali ditanam dapat digunakan sebagai 

kebutuhan manusia baik sandang, pangan, maupun papan. 

D. Tumbuhan yang ditanam memiliki nilai gizi yang cukup tinggi, serta 

memiliki kandungan nutrisi yang diperlukan manusia, sehingga 

umumnya dapat dijadikan olahan pangan. 

E. Tumbuhan yang seringkali ditanaman sebagai pengendalian 

fenomena lingkungan secara vegetatif. 

19. Bagaimana pengklasifikasian tumbuhan Spermatophyta … 

A. Spermatophyta diklasifikasikan menjadi 2 kelompok, yaitu berakar 

semu dan berakar serabut. 

B. Spermatophyta diklasifikasikan menjadi 2 kelompok, yaitu 

monokotil dan dikotil. 

C. Spermatophyta diklasifikasikan menjadi 2 kelompok, yaitu 

berpembuluh dan tidak berpembuluh. 

D. Spermatophyta diklasifikasikan menjadi 2 kelompok, yaitu berbiji 

dan tidak berbiji. 

E. Spermatophyta diklasifikasikan menjadi 2 kelompok, yaitu 

gymnospermae dan angiospermae. 

20. Siklus hidup tumbuhan yang diawali dengan penyerbukan dan berakhir 

dengan pembentukan buah yang berisi biji berkecambah, menjadi 

tanaman (sporofit) baru sampai dewasa dan berbunga, disebut sebagai 

siklus hidup tumbuhan … 

A. Gymnospermae. 

B. Pteridophyta. 

C. Bryophyta. 

D. Angiospermae. 

E. Spermatophyta. 
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Lampiran 41: Rekapitulasi Hasil Nilai Pretest dan Posttest 

No. Nama Peserta Didik 
Nilai  

Pretest  Posttest  

1. A. Fawaizul Akbar 50 95 

2. Ahmad Kavin Adzka 65 85 

3. Ahmad Taufiqul Akbar 30 90 

4. Anisa Jevita Salsabila 55 90 

5. Arrafi Suro Perkoso 50 90 

6. Asqy Minan Lajni Nahdli 30 90 

7. Destiana Masruroh 55 80 

8. Eka Dwi Tri Rahayu 60 80 

9. Fani Danianto 50 95 

10. Fifi Nazwa Aulia 55 100 

11. Fiqriyatul Yumniyah Firdausy 50 85 

12. Irma Rifqiatus Saadah 60 95 

13. Kharisma Oktaviandria 60 95 

14. M. Taqiyudin Khaiz ZA 35 85 

15. Maulidatul Azkiyah 40 90 

16. Moch. Saifur Roby 55 95 

17. Moch. Wahyu Adi Saputra 35 85 

18. Muhamad Zahrul Zamami 30 85 

19. Muhammad Adjie Himamul Ala 40 90 

20. Muhammad Akbar Firdaus 35 75 

21. Muhammad Izul Islam 45 90 

22. Mohamad Nur Hakiki 45 90 

23. Nadhiful Fuad Ananda 50 85 

24. Nadia Zulfa 45 100 

25. Nadin Aulia Selfias 40 75 

26. Rina Apriani 65 100 

27. Danu Harja Mahbubi 45 80 

28. Farendra Digta Aryanto 40 90 

29. Asfiatunnur Aini 60 95 

30. Anisa Septi Cahaya Alfin 55 100 

Jumlah  1430 2680 

Rata-rata 47,67 89,33 
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Lampiran 42: Hasil Uji Validitas Soal 
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Lampiran 43: Hasil Reliabilitas Soal 
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Lampiran 44: Hasil Uji Normalitas, Paired Sample T-Test 
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Lampiran 45: Foto Bukti Penelitian 

  
Wawancara dengan Ibu Siti Marsinah, S. Ag. selaku Guru Biologi dan Bapak Khozin 

Mu’tamar, S. AP., S. Pd. 

 
Penyebaran Angket Karakteristik Peserta Didik Kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember 

 
Uji Coba Skala Kecil di Kelas X IPA 2 MA Ma’arif Ambulu Jember 
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Uji Coba Skala Besar di Kelas X IPA 1 MA Ma’arif Ambulu Jember
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Lampiran 46: Tampilan Media Interactive Learning Bio-Applications 
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