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ABSTRAK

Riza Fauziyah, 2022: Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Interaktif
Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem Koordinasi untuk
Siswa Kelas X1 MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember Tahun Pelajaran 2021/2022.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android,lIspring Suite,Sistem Koordinasi

Teknologi informasi merupakan bagian dari media pembelajaran yang dapat
menyajikan tema menjadi lebih menarik. Media interaktif adalah media yang
memungkinkan siswa berinteraksi dengan media tersebut dan menerima feedback
terhadap materi yang disajikan. Salah satu software yang dapat membuat media
pembelajaran interaktif yaitu ispring suite yang dikonversi dalam bentuk android
sehingga dapat digunakan untuk merancang sumber belajar dengan tampilan yang
lebih menarik dan inovatif.

Tujuan penelitian ini adalah: 1)Mendeksripsikan kevalidan Media Pembelajaran
Biologi Interaktif Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem
Koordinasi untuk Siswa Kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember.2)
Mendeskripsikan respon siswa terhadap Media Pembelajaran Biologi Interaktif
Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem Koordinasi untuk
Siswa Kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember 3)Mendeskripsikan
keefektifan Media Pembelajaran Biologi Interaktif Berbasis Android Menggunakan
Ispring Suite pada Materi Sistem Koordinasi untuk Siswa Kelas XI MIPA di SMA
Negeri Ambulu Jember

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Model
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE dengan 5 tahapan yaitu:
Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluate. Populasi penelitan ini
adalah siswa kelas X1 MIPA 3 dan XI MIPA 6 SMA Negeri Ambulu Jember. Teknik
pengumpulan data yang digunakan yakni angket, tes,wawancara dan dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa:1) Hasil Validasi dari ahli media
memperoleh rata-rata persentase sebesar 92,91% dengan kriteria sangat valid, rata-
rata hasil validasi ahli materi memperoleh presentase sebesar adalah 92,75% dengan
kriteria sangat valid,hasil validasi ahli bahasa memperoleh presentase sebanyak
94,43% dengan kriteria sangat valid,hasil dari guru biologi memperoleh persentase
sebesar 96,64% dengan kriteria sangat valid.2) Rata-rata angket respon siswa pada
skala kecil diperoleh presentase sebesar 84,27% dengan kriteria sangat menarik dan
pada skala besar diperoleh presentase sebesar 90,48% dengan kategori sangat
menarik.3) Tingkat keefektifan media pembelajaran biologi interaktif dengan hasil uji
nilai postest pada siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen diperoleh nilai sig(2-
tailed) sebesar 0,00 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media interaktif
berbasis android menggunakan ispring suite efektif digunakan dalam proses
pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan berdasarkan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor
20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat (1) 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 dipelukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara (Dwi
Astuti, 2019: 2). Untuk itulah pendidikan merupakan hal yang sangat penting dan
berguna bagi diri manusia, karena secara tidak langsung seseorang yang
melakukan suatu ranah pendidikan akan mengalami perubahan di dalam dirinya.

Dalam dunia pendidikan, teknologi informasi digunakan sebagai bagian dari
media pembelajaran yang dapat menyajikan tema agar lebih menarik, serta
memudahkan dalam penyampaian materi pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran lebih mengarah pada pemanfaatan media, media
dapat diartikan sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar. Media
pembelajaran bisa berbentuk apapun yang dapat dipergunakan untuk merangsang
pikiran, perhatian, perasaan, dan kemampuan atau ketrampilan pembelajaran,
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar atau kegiatan pembelajaran

(Hariadi, 2016: 11). Penerapan media pembelajaran berbasis teknologi informasi



adalah dengan menggunakan perangkat keras (hardware), seperti komputer,
laptop, dan Handphone untuk memudahkan aktivitas sehari-hari. Untuk
mendukung pemfokusannya, yaitu dengan menggunakan perangkat lunak
(software), seperti perangkat lunak untuk membuat presentasi, menampilkan
gambar bergerak (video) dan suara (audio) sebagai alat bantu pendidik untuk
menyampaikan materi pembelajaran (Steffi, 2015 :78).

Dalam Al-Qur’an salah satu Surah yang menjelaskan tentang ilmu

pengetahuan dan Teknologi yaitu QS. Al-Alaqg ayat 1-5 yang berbunyi:

e e el v A5 s 15 Yle e LB IR 4 IR i) ) (L

b ol b piyude

Artinya: 1. Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu Yang menciptakan 2.
Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah 3. Bacalah, dan
Tuhanmulah Yang Maha Pemurah 4. Yang mengajar (manusia) dengan
perantara kalam (pena) 5. Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak
diketahuinya.

Pada Surah Al-Alaq ayat 1-5 kita diperintahkan untuk membaca, dalam hal ini
kita dituntut untuk mempelajari ilmu pengetahuan baik ilmu umum maupun ilmu
agama. Apalagi saat ini perkembangan teknologi yang begitu pesat, maka kita
sebagai seorang muslim harus mampu menguasai teknologi. Disamping itu,
dengan menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi iman kita kepada Allah SWT

akan semakin tebal (Idrus, 2016:142).



Berdasarkan  Penelitian Sakat (2012:874), mengemukakan bahwa
pembelajaran yang menggunakan media teknologi memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap pembelajaran. Salah satu pemanfaatan teknologi sebagai
media pembelajaran adalah menggunakan android. Selain di gunakan sebagai
alat komunikasi, perangkat android juga berpotensi dikembangkan sebagai media
pembelajaran interaktif yang bermanfaat bagi siswa. Penggunaan perangkat
mobile (smarthphone atau tablet) sudah tidak asing lagi dikalangan siswa.
Kebanyakan siswa SMA memiliki handphone yang memiliki fitur yang lebih up
to date. Smartphone yang menjadi tren masa kini yang berkembang sangat pesat
adalah android, sehingga pengembangan media pembelajaran menggunakan
android ini cukup menjanjikan (Kartini dan Putra, 2020 : 65).

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengungkapkan keefektifan
penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran. Diantaranya
adalah penelitian yang dilakukan oleh Aulia (2014) tentang pengembangan
media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa SMAN 1
Pemalang pada materi larutan penyangga dan hidrolisis garam. Hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif dapat
memberikan respon positif serta meningkatkan minat belajar siswa yang
ditunjukkan pada hasil evaluasi belajar yang tinggi.

Berdasarkan penjabaran tersebut, terdapat perangkat lunak yang sederhana
dan mudah digunakan vyaitu Ispring Suite yang diintegrasikan kedalam Power

Point yang dapat digunakan untuk merancang sumber belajar dengan tampilan



yang lebih menarik dan inovatif (Maryana, 2019 : 54). Pada penelitian ini,
peneliti akan membuat media pembelajaran menggunakan software Ispring Suite.
Ispring merupakan Software yang dapat di integrasikan ke dalam Microsoft
PowerPoint. PowerPoint memiliki keunggulan dalam desain. Ada banyak desain
dan tampilan yang bisa diubah dengan mudah. Powerpoint dapat dirancang agar
siswa dapat berinteraksi melalui menu hyperlink. Powerpoint dengan fitur
tambahan yaitu Ispring Suite dapat digunakan untuk mengkonversi file ppt ke file
format apk yang nantinya dapat digunakan pada smartphone berbasis android
(Wet, 2006 : 29).

Media pembelajaran yang berbentuk aplikasi pada sistem operasi android
dapat memudahkan siswa dalam proses pembelajaran. Karena gambar, warna,
video dan animasi dapat diintegrasikan saat mengembangkan media berbasis
android ini, serta kepraktisannya yang dapat digunakan dimana saja. Serta siswa
juga dapat belajar dan mengerjakan soal kuis agar tidak jenuh dalam belajar dan
dapat dilakukan kapanpun dan dimana saja (Abidin, dkk 2014: 68). Gabungan
antara Microsoft Power Point dengan Ispring Suite akan menghasilkan media
pembelajaran yang menarik. Hasil media dari Ispring akan berubah ke dalam
bentuk flash yang memuat gambar, audio, maupun video presentasi dan hal
lainnya yang membutuhkan ketersediaan sarana interaksi dengan penggunanya.
Adanya kelebihan ini, diharapkan proses belajar mengajar akan lebih menarik
sehingga siswa lebih tertarik, nyaman, serta timbul minat belajar. Media

pembelajaran berbasis Ispring ini diharapkan menunjang sarana yang sudah ada,



memudahkan siswa untuk menguasai materi pelajaran serta dapat digunakan
sebagai media alternatif yang mempermudah untuk memahami materi yang
sifatnya abstrak menjadi konkret (Alfia, 2021 : 3).

SMA Negeri Ambulu Jember merupakan salah satu sekolah yang menerapkan
media belajar dalam kegiatan pembelajaran, media yang sering digunakan yaitu
PowerPoint, Buku Paket, Video dari YouTube serta alat peraga yang ada di
laboratorium Biologi. Sebagai SMA Negeri favorit di kecamatan Ambulu,
sekolah ini memiliki keunggulan dibidang akademik maupun non akademik.
Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa Sarana dan prasarananya cukup
memadai untuk menunjang kegiatan belajar mengajar, seperti fasilitas ruang
kelas yang nyaman, fasilitas olahraga yang lengkap, fasilitas laboratorium serta
fasilitas perpustakaan yang menyediakan berbagai macam buku mata pelajaran
termasuk salah satunya yaitu pelajaran biologi. Berdasarkan hal tersebut, dapat
diketahui bahwa penggunaan media yang diterapkan di SMA Negeri Ambulu
Jember ini kurang inovatif. Padahal sarana dan prasarananya cukup memadai
untuk diterapkan media yang lebih inovatif seperti media interaktif berbasis
android menggunakan Ispring Suite.

Menurut Asmawati dan Naswandi (2012: 83) Karakteristik materi biologi
adalah berupa fakta, konsep, prinsip dan proses dari gejala-gejala hidup serta
seluk-beluk yang mempengaruhi hidup termasuk interaksinya dengan
lingkungan. Interaksi di dalam pembelajaran antara guru dan siswa maupun

materi yang sedang dipelajari diharapkan bisa lebih mudah dengan hadirnya



media didalamnya, lebih khususnya dapat mendukung suksesnya pembelajaran.
Beberapa hal yang menyebabkan materi biologi sulit bagi siswa yaitu materi
biologi memiliki konsep dan permasalahan kompleks yang harus dipelajari oleh
siswa. Selain itu banyak objek biologi yang tidak dapat diamati secara langsung,
bersifat abstrak dan banyak menggunakan istilah asing atau latin. Menurut Raida
(2018 : 210) Selain beberapa penyebab diatas, ada hal yang menyebabkan materi
biologi dipandang sulit, yaitu materi biologi membahas mekanisme yang terjadi
didalam tubuh sehingga menyulitkan belajar dan menyebabkan siswa mengalami
miskonsepsi. Materi yang dipandang sulit adalah materi yang berkaitan dengan
organ dalam, sistem organ, dan mekanisme yang terjadi pada organ tubuh. Materi
biologi yang membahas tentang sistem organ, dibelajarkan pada kelas XI
semester genap. Materi-materi tersebut adalah Sistem Pencernaan, Sistem
Ekskresi, Sistem Koordinasi, Sistem Reproduksi, dan Sistem Pertahanan Tubuh.
Sistem Koordinasi (Sistem Saraf) merupakan materi yang membahas tentang
struktur dan fungsi organ saraf dalam tubuh manusia. Karena materi dan konsep
sistem koordinasi cukup banyak, menjadikan materi ini merupakan materi yang
sulit dipahami oleh peserta didik. Hal ini sesuai dengan hasil analisis kebutuhan
siswa melalui sebaran angket yang menunjukkan bahwa materi biologi SMA
kelas XI di semester genap yang dianggap sulit bagi peserta didik adalah Sistem
Koordinasi dengan hasil presentase sebanyak 72,2 %, materi Sistem Pencernaan
15,2 %, materi Sistem Reproduksi 6,1 %, materi Sistem Ekskresi 3% dan Sistem

Pernafasan sebanyak 3,5%. Oleh karena itu, siswa membutuhkan media



pembelajaran interaktif yang bisa dijadikan sebagai alternatif untuk menunjang
hasil pembelajaran pada materi Sistem Koordinasi, hal ini dikarenakan lebih dari
90% peserta didik merasa tertarik dan membutuhkan media pembelajaran biologi
interaktif.

Hasil wawancara dengan bapak Syaifur Rijal S.Pd selaku guru Biologi SMA
Negeri Ambulu Jember pada tanggal 20 Desember 2021 diketahui bahwa
kebanyakan siswa masih kesulitan dalam mempelajari materi Sistem Koordinasi,
kesulitan siswa memahami materi ini dapat dilihat ketika siswa diberi tugas
untuk mengerjakan soal latihan, siswa tidak bisa memecahkan soal latihan yang
diberikan oleh guru. Hal ini dikarenakan dalam proses pembelajaran masih
adanya keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran interaktif sebagai
penunjang pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media
pembelajaran biologi interaktif untuk memudahkan siswa dalam memahami
materi yang disampaikan. Beliau juga mengatakan bahwasanya pengembangan
media pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring
Suite merupakan media yang bisa dijadikan sebagai solusi untuk mengatasi
permasalahan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Biologi
Interaktif Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem

Koordinasi untuk Siswa Kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember”.



B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian adalah :

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran biologi interaktif
berbasis android menggunakan Ispiring Suite pada materi Sistem Koordinasi
untuk Siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember Tahun Pelajaran
2021/2022.

2. Untuk mendeskripsikan respon siswa terhadap media pembelajaran biologi
interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi Sistem
Koordinasi untuk Siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember
Tahun Pelajaran 2021/2022.

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran biologi interaktif
berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi Sistem Koodinasi
untuk Siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember V Tahun
Pelajaran 2021/2022.

C. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
1. Media Pembelajaran Biologi Interaktif didesain menggunakan Microsoft
Powerpoint terintegrasi Ispring Suite dan menghasilkan format situs HTML5.
Format tersebut kemudian dikonversikan dalam bentuk aplikasi android (.apk)
dengan bantuan aplikasi web2apk.

2. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran ini berupa materi

biologi kelas XI SMA vyaitu sistem koordinasi yang mencakup sistem saraf,

sistem endokrin dan sistem indra.



3. Produk media pembelajaran interaktif ini berisi petunjuk penggunaan media,
kompetensi inti, kompetensi dasar, materi sistem koordinasi yang dilengkapi
dengan video dan gambar pendukung, rangkuman, latihan soal, referensi serta
profil pengembang.

D. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
Pentingnya penelitian dan Pengembangan Media Pembelajaran Biologi

Interaktif  Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem

Koordinasi diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis maupun praktis.

1. Manfaat Teoritis

Penelitian yang dilakukan diharapkan bisa dijadikan inovasi serta memberikan
kontribusi media pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Sebagai sarana media belajar bagi siswa sehingga dapat menumbuhkan
semangat dan motivasi belajar, serta memberikan pengalaman belajar yang
dapat membantu mereka untuk lebih memahami materi sistem koordinasi
yang disampaikan.

b. Bagi Guru
Sebagai tambahan informasi serta referensi untuk mengembangkan media
pembelajaran biologi yang baru sehingga dapat membuat proses

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan.
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c. Bagi Lembaga Sekolah
Sebagai referensi media pembelajaran biologi bagi lembaga sekolah dan
menambah perangkat media pembelajaran.
d. Bagi Peneliti Lain
Pengembangan media pembelajaran ini bisa dijadikan sebagai bahan
referensi atau digunakan sebagai dasar pengembangan produk serupa dan
wawasan baru yang mampu memberi inspirasi maupun motivasi dalam
pengembangan media pembelajaran.
E. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Asumsi penelitian dan pengembangan media pembelajaran biologi
menggunakan ispring suite pada materi sistem koordinasi adalah :
1. Media pembelajaran biologi interaktif menggunakan Ispring Suite dapat
menciptakan proses pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan.
2. Media ini dapat dijadikan sebagai variasi dan inovasi media pembelajaran
yang sesuai dengan perkembangan zaman.
3. Media ini dapat digunakan oleh guru dan siswa kelas XI IPA/MIPA pada
tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA).
4. Akses penggunaan media ini tidak membutuhkan kuota internet.
5. Video yang ada pada media dapat dibuka tanpa menggunakan kuota internet.
Keterbatasan penelitian dan pengembangan media pembelajaran biologi

menggunakan ispring suite pada materi sistem koordinasi adalah :
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1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan

ispring suite hanya terbatas pada materi sistem koordinasi.

2. Produk yang dikembangkan hanya dapat digunakan pada smartphone android

dengan batasan minimal versi android 5.0 atau lollipop.

3. Media pembelajaran Ispring Suite tidak dapat digunakan untuk pembelajaran

praktikum.

F. Definisi Istilah

1. Penelitian dan pengembangan adalah usaha mengembangkan suatu produk
yang digunakan untuk menjawab permasalahan dan merupakan sebuah proses
yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk
yang sudah ada.

2. Media pembelajaran interaktif merupakan media yang memungkinkan siswa
berinteraksi dengan media tersebut dan dapat mempraktikkan keterampilan
yang dimiliki terhadap materi yang disajikan. Media pembelajaran interaktif
yang berisi kombinasi antar teks, grafis, video dan audio dapat membuat
proses pembelajaran lebih menarik.

3. Android merupakan sistem operasi perangkat mobile berbasis linux yang
dirancang untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon pintar dan
komputer tablet yang dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi Ispring
Suite.

4. lspring Suite merupakan software media pembelajaran yang dirancang bisa

memasukkan berbagai aspek media seperti audio, video, audiovisual dan juga
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terintegrasi dengan powerpoint, tidak hanya itu file Ispring Suite yang
dihasilkan dari powerpoint bisa dikonversi ke dalam bentuk flash yang
menarik sehingga pengguna bisa menggunakan secara langsung.

. Sistem Koordinasi merupakan salah satu materi biologi kelas XI SMA/MA
yang membahas tentang struktur dan fungsi sistem saraf, sistem endokrin,

sistem panca indra dan gangguan penyakit pada sistem saraf manusia.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu
1. Penelitian yang dilakukan oleh Imam Nuraini dkk. (2019) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Power Point Ispring Suite 8 di
Sekolah Dasar”

Penelitian diatas bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
dengan menggunakan PowerPoint Ispiring Suite 8 yang valid, praktis dan
efektif pada konsep sistem pemerintah pusat dan daerah kelas VI di SD Negeri
Pucangan 04 Kecamatan Kartasura. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan termasuk dalam kategori valid, berdasarkan
kepraktisan produk berdasarkan respon peserta didik menunjukkan rata-rata
yang diperoleh adalah 4.57 dengan presentase 91,40 % dengan kategori sangat
kuat (diatas 80%). Hal ini menunjukkan bahwa respon peserta didik terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif Power Point Ispiring Suite 8
memperoleh respon positif dari peserta didik, berdasarkan respon guru
diperoleh nilai rata-rata sebesar 4,67 dengan presentase 93,40 % dengan
kategori sangat kuat. Hal ini menunjukkan bahwa guru kelas VI memberikan
respon positif. Berdasarkan hasil analisis data statistik hasil belajar peserta
didik, frekuensi presentase hasil belajar menunjukkan 78,26 % peserta didik

memperoleh nilai diatas 85, sehingga hal ini menunjukkan bahwa media

13
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pembelajaran intraktif PowerPoint Ispiring Suite 8 yang telah dikembangkan
dapat dikatakan efektif.

. Penelitian yang dilakukan oleh Atika Salfitri dan Guspatni. (2021) yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint ispring
Terintegrasi Pertanyaan Promping pada Materi lkatan Kimia Kelas X
SMA/MA”

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan suatu media
pembelajaran Power Point Ispring terintegrasi pertanyaan Promping pada
materi kimia kelas X SMA/MA. Media pembelajaran Power Point i-Spring
diintegrasikan dengan pertanyaan menuntun (Promping) guna meningkatkan
aktifitas belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran Power Point ispring yang dikembangkan menggunakan 4-D
melalui 4 tahapan yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan dan
penyebaran, namun pada penelitian ini tahap penyebaran tidak dilakukan
dikatan valid dan praktis berdasarkan hasil uji validitas dan praktikalitas
dengan rata-rata moment kappa sebesar 0,89 ; 0,89 dan 0,92.
. Penelitian yang dilakukan oleh Maisyarah Purnama Sari dan Ridwan. (2020)
yang berjudul “ Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Aplikasi
Ispring Suite 9 pada Pembelajaran IPA Kelas IX di SMP Negeri 5
Panyabungan”

Penelitian diatas bertujuan untuk mengetahui pengembangan dan

kelayakan multimedia interaktif menggunakan aplikasi Ispring Suite 9
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terhadap hasil belajar pada mata pelajaran IPA dalam bentuk pembelajaran
menggunakan  perangkat komputer ataupun laptop yang dapat
dioperasionalkan secara offline. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa
produk dengan penilaian ahli materi sebesar 96%, ahli media sebesar 88%,
ahli bahasa sebesar 82,5%, tanggapan peserta didik sebesar 90% dan
tanggapan guru sebesar 95% dapat disimpulkan bahwa Multimedia Interaktif
Menggunakan Aplikasi Ispring Suite 9 pada Pembelajaran IPA layak

digunakan sebagai media pembelajaran peserta didik kelas IX SMP.

Tabel 2.1
Persamaan dan Perbedaan Penelitian

No | Judul Penelitian Persamaan Perbedaan

- Imam Nuraini [1. Menggunakan Ispring (1. Pada penelitian tersebut,
(2019), Suite Media yang
Pengembangan 2. Peneliti Mengembang dikembangkan tidak
Media kan Media berbasis Android.
Pembelajaran Pembelajaran sedangkan media yang
Berbasis Power (3. Model penelitian dan dikembangkan pada
Point Ispring Suite pengembangan yang penelitian  ini  adalah
8 di Sekolah Dasar. dilakukan ADDIE media yang  berbasis

Android.

2. Pada penelitian tersebut,
Subjek penelitian adalah
Sekolah Dasar. Sedangkan
pada penelitian ini subjek
yang diteliti adalah
Sekolah Menengah Atas
(SMA).

2. | Atika Salfitri dan |1. Menggunakan Ispring |1. Pada penelitian tersebut,
Guspatni  (2021), | Suite Media yang
Pengembangan 2. Peneliti dikembangkan tidak
Media mengembangkan berbasis android,
Pembelajaran Media Pembelajaran sedangkan media yang
Power Point- dikembangkan pada
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ispring Terintegrasi
Pertanyaan
Prompting
Materi
Ikatan Kimia Kelas
X SMA/MA.

pada

penelitian ini berbasis
android.

2. Pada penelitian tersebut,
Model penelitian dan
pengembangan yang
dilakukan 4D, sedangkan
Model penelitian yang

dilakukan pada peneliti ini

adalah model ADDIE.

3. Pada penelitian tersebut,
Materi yang digunakan
adalah Ikatan Kimia,
sedangkan materi yang
digunakan pada penelitian
ini adalah materi Sistem
Koordinasi.

4. Pada penelitian tersebut,

Terintegrasi pertanyaan
Prompting, sedangkan
pada peneliti ini tidak
terintegrasi pertanyaan
Prompting

Maisyarah dan
Ridwan (2020),
Pengembangan
Multimedia
Interaktif
Menggunakan
Aplikasi Ispring
Suite 9 pada
Pembelajaran IPA
Kelas IX di SMP
Negeri 5
Panyabungan

. Pengembangan

Multimedia Interaktif

. Menggunakan Ispring

Suite

. Model Penelitian dan

Pengembangan yang
dilakukan ADDIE

1. Pada penelitian tersebut,
Subjek Penelitian Kelas
IX di SMP Negeri 5
Panyabunan, sedangkan
subjek yang digunakan
pada penelitian ini adalah
Kelas XI MIPA di SMA
Negeri Ambulu Jember.

2. Pada penelitian tersebut,
Materi yang digunakan
adalah IPA, sedangkan
materi yang digunakan
pada penelitian ini adalah
materi Sistem Koordinasi.
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B. Kajian Teori

1.

Penelitian dan pengembangan

a. Pengertian penelitian dan pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) merupakan salah satu jenis dari metode penelitian. Secara
umum metode penelitian diartikan cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang telah
dihasilkan (Sugiyono, 2015 : 30). Penelitian dan pengembangan
bertujuan untuk menghasilan sebuah produk baru atau menyempurnakan
produk yang sudah ada dan dapat dipertanggung jawabkan. Produk yang
dihasilkan tidak harus berbentuk benda perangkat keras (hardware)
namun juga dapat berupa benda yang tidak kasat mata atau perangkat
lunak (software). Produk yang dihasilkan (dalam dunia pendidikan)
dapat berupa model pembelajaran, multimedia pembelajaran atau
perangkat teori pembelajaran seperti RPP, buku, LKS, soal-soal dan lain
sebagainya atau bisa juga penerapan teori pembelajaran dengan
menggabungkan pengembangan perangkat pembelajaran (Trianto, 2011

- 206)

. Dasar pengembangan

Menurut Sitepu (2014 : 25-26) perlunya dilakukan pengembangan
sumber belajar disuatu pendidikan didasari oleh pertimbangan sebagai

berikut :
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1) Perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan seni yang begitu cepat
sehingga bahan pelajaran yang ada di dalam buku teks pelajaran tidak
dapat mengikutinya pada waktu yang bersamaan.

2) Waktu yang tersedia untuk belajar secara tatap muka antara pelajaran
terbatas dan tidak cukup mencakup semua pokok bahasan secara tuntas
sehingga tidak mencapai kompetensi yang ditetapkan.

3) Masing-masing pelajar atau peserta didik memiliki gaya belajar yang
berbeda-beda dan tidak mungkin dapat terpenuhi di dalam kelas.

4) Pelajar perlu dilatih mencari, menemukan, mengolah dan
menggunakan informasi secara mandiri.

5) Sumber belajar yang ada perlu dimanfaatan secara terintegrasikan dan
teroptimalkan dengan proses pembelajaran di kelas untuk efektivitas
dan efisiensi proses pembelajaran.

6) Pusat sumber belajar dapat dijadikan sebagai penggerak dalam
mengatasi berbagai masalah belajar dan membelajarkan dengan cara
yang kreatif dan inovatif dengan berorientasi pada kepentingan belajar.

c. ADDIE
Model Pengembangan yang digunakan pada penelitian ini yaitu
model pengembangan ADDIE. Model ADDIE merupakan singkatan
dari Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Filosofi
pendidikan penerapan ADDIE vyaitu bahwa pembelajaran yang

disengaja harus berpusat pada peserta didik, inovatif, otentik, dan
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inspiratif. Membuat produk menggunakan proses ADDIE tetap menjadi
salah satu alat paling efektif saat ini, karena ADDIE hanyalah sebuah
proses yang berfungsi sebagai kerangka pedoman untuk situasi yang
kompleks. Maka tepat untuk mengembangkan produk pendidikan dan

sumber belajar lain (Branch, 2009:2). Berikut ini Diagram dari model

ADDIE:

Gambar 2.1 Diagram ADDIE
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Model desain sistem pembelajaran ADDIE juga memiliki beberapa
prosedur yang perlu dipahami. Berikut ini dipaparkan mengenai prosedur
ADDIE :

1) Analyze (Analisis)

Tahap pertama dalam model ADDIE yaitu Analyze (analisis).
Tujuan dari fase analisis ini adalah untuk mengidentifikasi
kemungkinan penyebab kesenjangan kinerja. Beberapa kegiatan
analisis diantaranya adalah sebagai berikut (Branch, 2009:24):

a) Validasi the Performance Gap (validasi Permasalahan dalam
pembelajaran)

Tujuan dari Permasalahan dalam pembelajaran adalah untuk

mengidentisikasi penyebab permasalahan dalam pembelajaran

terkait kurangnya pengetahuan dan keterampilan. Proses validasi
kesenjangan kinerja data dilakukan secara akurat dengan meninjau
tiga komponen yaitu (Branch, 2009:25-27) :

(1) Meninjau proses pembelajaran. Hal ini dapat dilakukan dengan
cara observasi, tes, wawancara dan mengumpulkan data.

(2) Mengkonfirmasi pembelajaran yang diinginkan. Hal ini dapat
dilakukan dengan cara observasi, tes, wawancara dan
mengumpulkan data

(3) Mengidentifikasi penyebab terjadinya permasalahan. Hampir

dari semua penyebab ketidak sesuaian Kkinerja dapat
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dikategorikan menjadi tiga penyebab yaitu kurangnya sumber

daya, kurangnya motivasi, dan kurangnya pengetahuan dan

keterampilan.
b) Determine Insructional Goals (Menentukan Tujuan Instruksional)

Tujuan dari menentukan tujuan intruksional adalah proses
menghasilkan tujuan (pembelajaran) yang merespon/menanggapi
permasalahan pembelajaran yang disebakan oleh kurangnya
pengetahuan dan keterampilan. Tujuan didefinisikan sebagai tujuan
akhir yang semua usaha diarahkan. Pembelajaran juga diatur oleh
domain kogpnitif seperti Taksonomi Bloom (Branch, 2009:33-34).

c) Confirm the Intended Audience (Konfirmasi Peserta Didik yang
dituju)

Tujuan  mengkonfirmasi  peserta didik adalah untuk
mengidentifikasi kemampuan, pengalaman, prefensi
(kecenderungan), dan motivasi dari peserta didik. Analisis peserta
didik ini dilakukan dengan memperhatikan beberapa faktor
diantaranya : mengidentifiaksi kelompok, karakteristik umum
peserta didik, jumlah peserta didik, lokasi peserta didik, tingkat
pengalaman, sikap peserta didik dan keterampilan pendukung yang

dimiliki peserta didik (Branch,2009:37-38).
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d) Identify Required Resources (Mengidentifikasi Sumber Daya yang

Diperlukan)

Tujuan dari tahap ini yaitu mengidentifikasi semua jenis
sumber daya yang akan diperlukan. Menurut Branch (2009: 43) ada
empat jenis sumber daya yang harus diidentifikasi yaitu sumber
daya bahan ajar, sumber daya media pembelajaran, fasilitas
pembelajaran dan sumber daya manusia (Branch,2009:43)

2) Design (Perancangan)

Tujuan dari tahap desain memiliki tujuan untuk memverifikasi
kinerja yang diinginkan dan metode pengujian yang sesuai
(Branch,2009:60). Tahap desain memiliki beberapa prosedur yang
perlu diperhatikan, diantaranya sebagai berikut (Branch,2009:61-62):
a) Conduct a Task (melakukan penyusunan format produk)

Langkah ini dilakukan untuk mengidentifikasi produk yang
diperlukan untuk mencapai tujuan intruksional. Penyusunan format
produk penting dilakukan karena untuk menentukan produk yang
diperlukan, mengidentifikasi tugas pembelajaran utama yang
diperlukan untuk mencapai tujuan, inventarisasi langkah-langkah
yang diperlukan untuk melakukan tugas-tugas kompleks, dan cara

memfasilitasi menentukan kesiapan peserta didik.
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b) Compose Perfomance Objectives (menyusun tujuan pembuatan
produk)

Menyusun tujuan kinerja memiliki tujuan yang mencakup
komponen kondisi, komponen kinerja, dan komponen Kriteria.
Ketiga komponen yang dimaksud tersebut artinya Kinerja kegiatan
yang perlu dilakukan oleh peserta didik, kondisi yang dimaksud
adalah keadaan yang penting untuk Kkinerja yang diinginkan dan
Kriteria yang dimaksud adalah kriteria atau standar yang dapat
diterima oleh peserta didik (Branch, 2009:68-69)

c) Generate Testing Strategis (Menghasilkan Strategi Pengujian)
Langkah ini dilakukan untuk menguji kinerja peserta didik.
Strategi pengujian perlu memperhatikan hal yang berkaitan dengan
tugas, tujuan, dan tes. Pengujian perlu dilakukan untuk mengetahui
berhasil atau tidak peserta didik dalam mencapai tujuan dan
sasaran yang telah ditentukan (Branch, 2009:71-72).

3) Develop (Pengembangan)

Menurut Branch (2009: 84-162), Tahap ini dilakukan untuk

menghasilkan dan memvalidasi sumber belajar yang dipilih. Hasil dari

tahap ini adalah seperangkat sumber belajar yang lengkap. Sumber
daya utama yang harus tersedia dalam tahap pengemangan ini adalah

sebagai berikut :



a)

b)
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Generate Content (Menghasilkan konten/produk)

Langkah ini bertujuan untuk membuat rencana pembelajaran
sesuai dengan produk yang dikembangkan. Produk yang
dikembangkan adalah titik fokus untuk melibatkan peserta didik
selama proses kontruksi pengetahuan. Kegiatan yang direncanakan
harus didasarkan pada tujuan kinerja dan latar belakang peserta
didik. Hal ini bergantung juga pada partisipasi peserta didik terkait
motivasi, kemampuan pengetahuan dan keterampilan, serta gaya
belajar peserta didik dalam pembelajaran.

Selector or Development (Memilih atau Mengembangkan Media)

Langkah ini bertujuan untuk memilih atau mengembangkan
media yang cukup untuk mencapai instruksi yang diinginkan.
Media pembelajaran dianggap sebagai alat untuk mengembangkan
kemampuan guru dan meningkatkan kemampuan peserta didik.
Proses pemilihan media yang ada atau pengembangan media baru
didasarkan pada konteks, ekspresi, kondisi Kinerja, sumber daya
yang tersedia, budaya dan kepraktisan. Memilih media hendaknya
juga berdasarkan alasan untuk meningkatkan kualitas episode
pembelajaran, mempresentasikan dan memperkuat pengetahuan
dan keterampilan, serta dapat mengakomodasi berbagai gaya

belajar.
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Develop Guidance for the Student ( Mengembangkan Panduan
untuk Peserta Didik)

Langkah ini dilakukan untuk memberikan informasi dalam
membimbing peserta didik melalui panduan. Panduan diberikan
untuk menginformasikan strategi intruksional dalam meningkatkan
pengalaman belajar. Tiga jenis cara dalam menyusun informasi
panduan bagi peserta didik yaitu organisasi, format, dan kualitas.
Organisasi yang dimaksud berupa judul, hak cipta, halaman ucapan
terimakasih, daftar isi, tubuh/isi, glosarium, dan lampiran. Format
perlu mempertimbangkan aspek pengembangan produk seperti
presentasi konten, presentasi latihan, dan urutan dalam produk.
Adapun kualitas panduan peserta didik tercermin dalam strktur dan
format produk, tata letak dan desain panduan yang mencakup
elemen-elemen kejelasan, akurasi dan konsistensi.

Develop Guidance for the Teacher (Mengembangkan Panduan
untuk Guru)

Langkah ini dilakukan untuk memberikan informasi kepada
guru ketika memfasilitasi peserta didik dalam proses pembelajaran.
Bagian ini fokus pada unsur-unsur yang memungkinkan guru untuk
membimbing peserta didik melalui strategi pembelajaran yang
direncanakan. Kategori pengembangan yang sama dalam bentuk

panduan peserta didik juga sama membentuk bimbingan kepada
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guru. panduan untuk guru memiliki tujuan yang berbeda dengan
panduan peserta didik dalam pembelajaran. Panduan peserta didik
membantu dalam pembelajaran, sedangkan panduan guru yaitu
membantu fasilitator dalam memimpin peserta didik melalui
strategi pembelajaran. Susunan daftar isi untuk guru mirip dengan
daftar isi peserta didik, tetapi menambahkan beberapa bagian yaitu
judul halaman, hak cipta, halaman ucapan terimaksih, daftar isi,
cara menggunakan produk, revisi dan pembaruan, intruksi khusus,
simbol dan ikon, tubuh/isi, glosarium dan Imapiran.

Conduct Formative Revisions (Melakukan Revisi Formatif)

Tahap ini dilakukan untuk merevisi produk dan proses
instruksional  sebelum implementasi. Desainer intruksional
menggunakan evaluasi untuk tujuan khusus memperbaiki instruksi
yang dirancang sehingga dapat memenuhi tujuan untuk
mengurangi kesenjangan kinerja. Tujuan evaluasi formatif adalah
untuk mengetahui keefektifan potensi sumber belajar yang sedang
dikembangkan dan untuk mengidentifikasi sumber belajar atau
bagian yang perlu direvisi. Evaluasi formatif dalam desain
pembelajaran dapat diartikan sebagai pengumpulan data tentang
bagaimana peserta didik belajar dalam konteks tertentu. Tiga fase
evaluasi formatif yaitu uji coba satu ke satu, uji coba kelompok

kecil, dan ujicoba lapangan.
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Conduct a Pilot Test (melakukan uji coba)

Tujuan melakukan uji coba lapangan untuk mendapatkan kredit
sebagai tahap akhir dari evaluasi foratif. Komponen rencana uji
coba termasuk : deskripsi peserta didik, prasyarat, lokasi, tanggal,
dan waktu, lingkungan belajar, kualifikasi fasilitator, rencana

pengukuran dan deskripsi tim evaluasi.

4) Implement (Implementasi)

Tujuan dari tahap implementasi adalah untuk mempersiapkan

lingkungan belajar dan melibatkan peserta didik. Prosedur umum yang

terkait dengan fase implementasi adalah sebagai berikut :

a)

b)

Prepare the Teacher (Mempersiapkan Pendidik)

Tujuan tahap ini adalah mengidentifikasi dan mempersiapkan guru
untuk memfasilitasi strategi intruksional dan sumber belajar yang
baru dikembangkan. Peran pendidik adalah sebagai fasilitator
utama dalam lingkungan pembelajaran. Pendidik bertanggung
jawab untuk memfasilitasi kursus, mengatur kecepatan,
memberikan bimbingan dan bantuan, melengkapi keahlian materi
pelajaran, membantu dalam penilaian dan evaluasi.

Prepare the Student (Mempersiapkan Peserta Didik)

Tujuan tahap ini adalah mengidentifikasi dan mempersiapkan
peserta didik untuk berperan secara aktif dalam pengajaran dan

berinteraksi secara efektif dengan sumber belajar yang baru
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dikembangkan. Peserta didik memiliki peran yaitu memikul

tanggung jawab atas pembelajarannya sendiri.

5) Evaluate (Evaluasi)

Tahap kelima dari model ADDIE adalah evaluasi. Tahap evaluasi

bertujuan untuk menilai kualitas, proses, dan produk pembelajaran

baik

sebelum, selama dan sesudah implementasi. Evaluasi

dikelompokkan menjadi 2, yaitu evaluasi proses (evaluasi formatif)

dan evaluasi akhir (evaluasi sumatif) . Prosedur umum dalam tahap

evaluasi ini adalah sebagai berikut:

a) Determine Evaluation Criteria (Menentukan Kriteria Evaluasi)

Sebelum mengembangkan intrumen evaluasi, perlu menentukan

kriteria-kriteria evaluasi. Dalam model ADDIE terdapat 3 kriteria

evaluasi yaitu :

1)

2)

Mengukur persepsi

Persepsi bertujuan untuk mengukur kenyamanan peserta didik
dalam penggunaan media. Mengukur persepsi dapat
menggunakan instrumen angket yang diberikan kepada peserta
didik.

Mengukur pengetahuan, sikap dan keterampilan

Mengukur pengetahuan, sikap dan keterampilan dapat

menggunakan soal latihan yang diberikan kepada peserta didik.
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3) Mengukur kemampuan transfer (memecahkan masalah)
Mengukur kemampuan transfer (memecahkan masalah) dapat
menggunakan soal-soal kontekstual kepada peserta didik.

b) Select Evaluation Tools (Memilih Alat Evaluasi)

Evaluasi memiliki berbagai alat pengukuran yang tersedia untuk

desain intruksional. Setiap alat ukur memiliki atribut yang dapat

membuat efektif untuk jenis evaluasi tertentu. Beberapa contoh alat
evaluasi diantaranya yaitu survei, daftar pertanyaan, wawancara,
skala likert, pertanyaan terbuka, ujian, bermain peran, observasi,

praktek, simulasi, dan lain sebagainya.

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran berperan penting dalam proses pembelajaran.
Dimana media pembelajaran merupakan alat bantu yang dimanfaatkan
untuk keperluaan pembelajaran serta sarana komunikasi yang bisa untuk
menyampaikan materi. Menurut Sukiman (2011 : 30) media pembelajaran
adalah segala bentuk yang dapat digunakan untuk mengirim dari pengirim
ke yang menginspirasi pikiran, perasaan dan perhatian minat dan
kemauan siswa. Dengan cara ini belajar dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang efektif. Jadi, media adalah bentuk-bentuk komunikasi

baik tercetak maupun audiovisual serta peralatannya.
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Media pembelajaran merupakan alat, sarana, perantara, dan
penghubung untuk menyebar, membawa atau menyampaikan sesuatu
pesan dan gagasan, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan
perbuatan, minat serta perhatian siswa sehingga proses belajar mengajar
terjadi pada diri siswa. Pada media pembelajaran terdapat dua unsur yang
terkandung yaitu pesan atau bahan pengajaran yang akan disampaikan
atau perangkat lunak dan yang kedua alat penampil atau perangkat keras
(Cahyadi, 2019 : 21)

Secara terminologi, ada berbagai definisi yang diberikan tentang
media pembelajaran. Gagne berpendapat media adalah berbagai
komponen pada lingkungan belajar yang membantu pembelajar untuk
belajar. Briggs mendefinisikan media sebagai sarana fisik yang digunakan
untuk mengirim pesan kepada siswa sehingga merangsang mereka
belajar. Pendapat schramm tentang media pembelajaran adalah tekonologi
pembawa pesan (informasi) yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
pembelajaran. Media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar
siswa (Asyhar, 2010 : 15)

Berdasarkan uraian diatas dapat dipahami bahwa media adalah segala
sesuatu yang dapat dijadikan perantara dalam rangka proses interaksi
antara guru dan siswa dengan catatan bahwa media tersebut dapat

mempermudah atau mengefektifkan proses pembelajaran.
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b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran

Gerlach dan Ely dalam Arsyad (2015 : 23) mengemukakan tiga ciri
media yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa
saja yang dapat dilakukan media yang mungkin guru tidak mampu
melakukannya, yaitu :

1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Media mampu untuk merekam, menyimpan, melestarikan, dan
merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Media memungkinkan suatu
rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada satu waktu tertentu dapat
ditransportasikan tanpa mengenal waktu atau kejadian-kejadian yang
telah direkam atau disimpan dengan format media yang dapat digunakan
setiap saat.

2) Ciri Manipulatif (Manipulatif Property)

Media yang memungkinkan transformasi suatu kejadian atau objek
karena media memiliki ciri manipulasi, yaitu manipulasi kejadian atau
objek dengan jalan mengedit hasil rekaman yang dapat menghemat
waktu.

3) Ciri Ditributif (Distributive Property)

Media memungkinkan suatu objek atau kejadian dapat
ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan, kejadian tersebut
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang

relatif sama mengenai suatu kejadian.



32

c. Jenis Media Pembelajaran

Menurut Asyhar (2010 : 18) media pembelajaran dikelompokkan
menjadi empat jenis, yaitu media visual, audio, audio visual dan
multimedia. Berikut penjelasan keempat jenis media tersebut :
1) Media visual, yaitu jenis media yang digunakan hanya mengandalkan
indra penglihatan semata-mata dari siswa. Beberapa media visual antara
lain media cetak, seperti buku, modul, jurnal, peta, gambar, dan poster.
2) Media Audio, yaitu jenis media yang digunakan dalam proses
pembelajaran dengan hanya melibatkan indera pendengaran siswa.
Contoh media audio yang umum digunakan adalah tape recorder, radio,
dan CD Player.
3) Media Audio-Visual, yaitu jenis media yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan penglihatan
sekaligus dalam satu proses atau kegiatan. Beberapa contoh media audio-
visual adalah film, video, program TV dan lain-lain.
4) Multimedia, yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media
peralatan yang terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan
pembelajaran. Pembelajaran multimedia melibatkan indera penglihatan
dan pendengaran melalui media teks, visual diam, visual gerak, dan audio
serta media interaktif berbasis komputer dan teknologi komunikasi dan

informasi.
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d. Fungsi media Pembelajaran
Fungsi media didalam proses pembelajaran cukup penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran terutama membantu siswa untuk
belajar. Media pembelajaran tidak sekedar menjadi alat bantu, melainkan
juga merupakan suatu strategi dalam pembelajaran. Berikut adalah
beberapa fungsi media pembelajaran menurut Asyhar (2010 : 19) yaitu :
1) Fungsi semantik
Media pembelajaran memiliki fungsi semantik, maksudnya media
pembelajaran berfungsi mengkonkretkan ide dan memberikan
kejelasan agar pengetahuan dan pengalaman belajar dapat lebih jelas
dan lebih mudah dimengerti. Contohnya, dalam pembelajaran kimia
pada materi simbol unsur kimia, guru dapat menggunakan media
gambar, kata unsur diagram, foto, video, dan sebagainya daripada
sekedar menjelaskan nama-nama unsur Kimia tersebut secara verbal
sehingga meminimalisir kesalahan pada siswa.
2) Fungsi manipulatif
Media dalam pembelajaran dapat berfungsi memanipulasi objek atau
peristiwa dengan berbagai cara sesuai keperluan, situasi, tujuan, dan

Sasarannya.
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3) Fungsi Fiktif
Fungsi Fiktif adalah fungsi yang berkenaan dengan kemampuan media
pembelajaran dalam menangkap, menyimpan dan menampilkan
kembali objek atau kejadian yang sudah lama terjadi.

4) Fungsi distributif media yaitu yang terkait dengan kemampuan media
mengatasi batas-batas ruang dan waktu, serta mengatasi keterbatasan
indrawi manusia.

5) Fungsi sosiokultural

Fungsi sosio-kultural yaitu media pembelajaran dapat memberikan
rangsangan persepsi yang sama kepada siswa.

6) Fungsi psikologi

Fungsi psikologi merupakan fungsi yang berkaitan dengan aspek
psikologi yang mencakup fungsi atensi (menarik perhatian), fungsi
afektif (menggugah perasaan).

7) Fungsi kognitif

Fungsi kognitif mengembangkan kemampuan daya pikir, fungsi
imajinatif dan fungsi motivasi (mendorong siswa membangkitkan
minat belajar).

Media Pembelajaran Interaktif
Media interaktif adalah media yang memungkinkan siswa berinteraksi
dengan media tersebut dan dapat mempraktikkan keterampilan terhadap

materi yang disajikan. Kelebihan dari media pembelajaran interaktif yaitu
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berisi kombinasi antar teks, grafis, video dan audio yang tentunya akan lebih
menarik, sehingga partisipasi siswa akan lebih besar dan mampu
mempelajari materi lebih mendalam yang sesuai dengan paradigma
kontruktivistik, mendukung individualisasi terhadap gaya belajar setiap
siswa, fleksibelitas sehingga mampu menyimulasikan suatu objek yang tidak
bisa dihadirkan di dalam kelas (Surjono, 2017 : 35).

Media interaktif berbasis komputer adalah media yang menuntut siswa
untuk berinteraksi, melihat dan mendengarkan secara langsung. Salah satu
bentuk siswa interaksi dengan menggunakan media komputer, misalnya CD
interaktif, simulator, laboratorium bahasa, dan laboratorium komputer atau
kombinasi diantaranya yang berbentuk video interaktif. Salah satu media
interaktif berbasis komputer adalah multimedia (Rusman dkk., 2015 : 16).

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif adalah suatu program pembelajaran yang berisi kombinasi teks,
gambar, grafik, suara, video animasi dan simulasi dengan bantuan alat
pengontrol yang tentunya akan mencapai tujuan pembelajaran.

Multimedia interaktif sebagai media pebelajaran memiliki kelebihan
yang dijelaskan oleh Munadi (2008 : 18) vaitu :

a. Informasi dan pesan yang disampaikan mudah dimengerti
b. Memberikan iklim afeksi secara individual

c. Meningkatkan motivasi belajar
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d. Memberikan umpan balik, karena multimedia interaktif dapat
menyediakan umpan balik (respon) yang segera terhadap hasil

belajar yang dilakukan oleh siswa.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media interaktif
sangat bermanfaat dalam proses pembelajaran, karena dengan adanya media
pembelajaran interaktif proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif,
lebih efisien, kualitas belajar dapat ditingkatkan dan proses pembelajaran
bisa dilaksanakan dimana saja dan kapan saja.

Android

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux
yang dirancang untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon pintar
dan komputer tablet. Berdasarkan survei internasional data coorperation di
tahun 2016 sekitar 86,8 % telepon pintar menggunakan sistem android.
Menurut Safaat (2012 : 120) menyatakan bahwa android adalah sebuah
sistem operasi perangkat berbasis linux. Sedangkan menurut Dimarzio (2008
: 186), android merupakan sebuah sistem operasi berbasis java yang
beroperasi pada kanel linux2.6. android bukanlah sebuah bahasa
pemograman tetapi android merupakan sebuah lingkungan untuk
menjalankan aplikasi.

Android merupakan sistem operasi mobile berbasis linux yang

dikembangkan oleh android Inc dan kemudian diakui oleh google
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menyediakan platform terbuka bagi para pengembang, sehingga menjadikan
sistem operasi ini sangat digemari di pasaran. Sebagaian besar vendor
smartphone yang diproduksi adalah berbasis android. Hal ini juga
menjadikan sistem operasi paling banyak dipakai di Indonesia.

Dari penjabaran diatas dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran khususnya pada perangkat android menjadi salah satu
alternatif yang dapat digunakan untuk dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi yang disampaikan.

Ispring Suite

Ispring Suite merupakan software untuk membuat media pembelajaran
dengan memasukkan berbagai aspek media seperti audio, video dan
audiovisual. Perangkat yang digunakan terintegrasi dengan powerpoint dan
berkolaborasi dengan banyak perangkat lunak sehingga membuat media ini
lebih menarik dan interaktif. Selain itu, file Ispring Suite yang dihasilkan
dari powerpoint bisa dikonversi ke dalam bentuk flash yang menarik
sehingga pengguna bisa menggunakan secara langsung atau dapat digunakan
secara maksimal sebagai media pembelajaran dalam bentuk e-learning
(Ramadhani dkk., 2019 : 87).

Menurut Juraev (2019 : 135) bahwa Ispring Suite merupakan perangkat
lunak teratas yang dapat digunakan dalam bidang pendidikan. Software ini

juga baik digunakan sebagai multimedia e-learning yang hasilnya tidak
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hanya menyajikan presentasi flash, tetapi juga termasuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Ispring Suite adalah produk hebat yang bekualitas
tinggi dipasar dunia, dengan program ini memungkinkan untuk dapat
mengkonversikan file ppt, pptx, pps, ppsx menjadi format flash dan HTML
5. Dengan demikian media pembelajaran yang dihasilkan oleh aplikasi ini
bisa mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran dan siswa
bisa lebih memahami materi serta pembelajaran menjadi lebih efisien.

Ispring Suite merupakan sebuah media yang kompatibel dengan
powerpoint, dan komponen untuk mengubah format presentasi menjadi file
dalam format flash serta dapat menyediakan tool untuk pembuatan soal
dengan jenis yang bervariasi dan dapat mengolah nilai secara otomatis.
Selain itu, media ini dilengkapi dengan manajemen presentasi, record video,
record audio, dan flash sehingga media interaktif yang dihasilkan dapat
memiliki kualitas yang bersifat valid, praktis dan efektif (Kusuma dkk., 2018
: 150)

Berdasarkan pengertian yang sudah dijelaskan diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa Ispring Suite merupakan aplikasi yang berkualitas tinggi
yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran interaktif. Karena dapat
menyisipkan berbagai jenis media seperti animasi, gambar, video, suara,
kuis, dan lain sebagainya. Penggunaan Ispring Suite juga sangat mudah,
karena aplikasi ini sudah kompetibel dengan microsoft powerpoint yang

mana menu-menu dan bahasa pemogramannya sangat sederhana dan tidak
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asing bagi pengguna baru, kemudian media yang dihasilkan dapat berupa
HTML 5 serta dapat di publish dalam berbagai bentuk yang nantinya akan
dapat diakses secara online maupun offline pada laptop dan android.

Komponen Ispring Suite terdiri dari teks, gambar, suara, animasi dan
vidio. Menurut Surjono (2017 : 95) komponen tersebut adalah sebagai
berikut :

a. Teks merupakan bagian dari multimedia yang berupa susunan dari
huruf-huruf yang membentuk kalimat sehingga apabila disampaikan
dengan benar teks tersebut dapat mempermudah dalam menyampaikan
suatu pesan atau informasi.

b. Gambar yaitu tampilan dua dimensi yang dihasilkan oleh media
komputer atau sejenisnya. Contohnya grafik, foto, dan sebagaina.
Tampilan yang dihasilkan dapat membantu memperjelas materi atau
konsep yang dianggap sulit atau bersifat abstrak.

c. Suara merupakan gelombang bunyi yang dihasilkan oleh suatu media
tertentu sehingga dapat terdengar oleh indera pendengaran. Suara yang
dihasilkan dapat berupa musik, suara hewan atau manusia dan
sebagainya yang dapat memperjelas penyampaian pesan elemen
multimedia lain.

d. Animasi merupakan tampilan visual berupa ilustrasi dua dimensi atau

tiga dimensi yang bergerak secara berurutan dan dapat disertai oleh
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narasi dan teks penjelasan. Media tersebut dapat menyampaikan suatu
tahapan tertentu secara lebih menarik, jelas dan mudah dipaham oleh

e. siswa sehingga konsep yang abstrak sekalipun lebih mudah
disampaikan.

f. Video adalah rekaman dari suatu peristiwa yang hasilnya lebih nyata
dibandingkan dengan animasi.

Ispring Suite merupakan aplikasi yang terhubung dengan Microsoft
Powerpoint. Adapun menu utama yang terdapat pada Ispring Suite menurut
Ariyanti dkk. (2020 : 15) adalah sebagai berikut :

a. Publish berfungsi untuk melihat hasil media yang dibuat, mengatur
format file presentasi yang dihasilkan serta untuk mempublikasikan
media yang telah dibuat.

b. Presentation berfungsi untuk melakukan pengaturan pada presentasi,
presenter dan tautan (link).

c. Narration berfungsi untuk merekam dan mengatur narasi audio dan
video serta menyelaraskan narasi.

d. Insert berfungsi untuk memasukkan beberapa unsur media,
diantaranya membuat menu quiz, intruction, stimulation, screen
recording, memasukkan karakter, video YouTube, objek web, dan flash
movie.

e. About berfungsi untuk menampilkan info mengenai software, bantuan,

update software dan community.



41

6. Sistem Koordinasi

Tubuh manusia dilengkapi dengan tiga perangkat pengatur seluruh
kegiatan tubuh. ketiga perangkat ini merupakan sistem koordinasi yang
terdiri atas sistem saraf, sistem hormon dan panca indra. Perbedaan sistem
saraf dan sistem hormon adalah sistem saraf bekerja dengan cepat untuk
menanggapi perubahan lingkungan yang merangsangnya dan pengaturannya
dilakukan oleh benang-benang saraf, sedangkan sistem hormon bekerja jauh
lebih lambat, tetapi lebih teratur dan berurutan dalam jangka waktu yang
lama. Sementara itu, alat-alat indera merupakan organ yang mengandung
reseptor-reseptor saraf. Sebagai suatu sistem, maka ketiga bagian tersebut
saling terintegrasi dalam mengatur aktivitas tubuh (Faidah dkk., 2009 :136).

Materi Sistem Koordinasi terdiri dari Sistem Saraf, Sistem Endokrin dan
juga Panca Indra Manusia. Sistem saraf manusia terdiri atas otak, sumsum
tulang belakang, dan sel saraf yang menghubungkan bagian pusat dengan
bagian dalam tubuh. Sel saraf ini dibedakan menjadi 3 macam yaitu saraf
sensorik, saraf motorik dan saraf interneuron. Sistem Endokrin merupakan
sistem yang menghasilkan beberapa kelenjar, yaitu kelenjar hipofis, adrenal,
tiroid, paratiroid dan langerhans.Sistem Indra merupakan bagian dari sistem
saraf yang berfungsi untuk proses informasi yang terdiri atas indra penglihat,

pendengar, pembau, pengecap dan peraba (Endang dan Idun, 2009: 328).
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Kerangka berpikir dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Hasil analisis siswa:

1. Siswa menyukai materi
biologi

2. Materi sistem koordinasi
dianggap sulit oleh siswa.

3. Siswa merasa bosan jika
mendengarkan penjelasan
dari guru saja.

4. Siswa memiliki android
yang bisa dijadikan media
pembelajaran interaktif

Hasil wawancara guru biologi: Hasil observasi
1. Kurangnya sumber belajar sekolah:
yang disediakan di sekolah, 1. Sarana dan
sehingga siswa tidak memiliki prasarana memadai.
buku pegangan lain selain 2. Dalam proses
buku paket dan LKS. pembelajaran siswa
2. Minimnya media boleh menggunakan
pembelajaran yang disediakan android.
sekolah 3. Siswa boleh
3. Belum pernah dikembangkan menggunakan akses
sumber belajar berupa media internet.
pembelajaran biologi
interaktif
4. Hasil belajar siswa pada
materi  sistem  koordinasi
rendah.

v

Media Biologi Interaktif

Berbasis Android

Pengembangan media pembelajaran biologi interaktif
berbasis android menggunakan Ispring Suite

Pengembangan media pembelajaran biologi interaktif

berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi Model Pengembangan ADDIE

sistem koordinasi untuk siswa kelas XI MIPA di SMA

Negeri Ambulu Jember tahun pelajaran 2021/2022 \l/

Menghasilkan media pembelajaran biologi
interaktif berbasis android menggunakan
Ispring Suite pada materi sistem koordinasi
yang valid, praktis dan efektif

Gambar 2.2

Bagan Kerangka Berpikir
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan
Model penelitian dan pengembangan pada penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE vyang akan menghasilkan suatu produk media
pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan ispring suite pada
materi Sistem Koordinasi untuk siswa kelas XI IPA di SMA Negeri Ambulu
Jember. Model pengembangan ADDIE vyaitu terdiri dari analyze (analisis),
design (desain), develop (pengembangan), implement (pelaksanaan), dan
evaluate (evaluasi). Model ini dipilih karena model ADDIE sering digunakan
dalam pengembangan intruksional, yaitu sebagai proses sistematis yang
digunakan untuk mengembangkan program pendidikan dan pelatihan secara
konsisten dan dapat diandalkan.
B. Prosedur Pengembangan dan Penelitian
Prosedur penelitian dan pengembangan pada model ADDIE vyaitu sebagai
berikut:
a. Analyze (Analisis)
Tahap analisis adalah tahap pertama dalam model pengembangan
ADDIE. Tahapan ini bertujuan untuk mencari penyebab kesenjangan
kinerja yang terjadi di sekolah. Tahap ini memiliki sub tahapan yang

berjumlah 5, yaitu:
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1) Validate the Performance Gap (validasi permasalahan dalam
pembelajaran)
Pada tahap ini bertujuan untuk mencari permasalahan terkait
kurangnya pengetahuan dan keterampilan. Tahap ini dilakukan dengan
tiga langkah :
a) Meninjau proses pembelajaran
Pada tahap ini dilakukan Kkegiatan observasi partisipan,
wawancara kepada pendidik dan sebar analisis angket kebutuhan
kepada siswa untuk mengetahui permasalahan yang sering
dihadapi dalam pembelajaran biologi. Hasil yang didapatkan dari
Observasi partisipan yakni media pembelajaran yang biasa
digunakan oleh guru yaitu buku paket, papan tulis, terkadang
menggunakan PPT dan juga video dari YouTube. Hasil wawancara
dengan Bapak Syaifur Rijal, S.Pd selaku Guru Biologi SMA
Negeri Ambulu Jember bahwasanya dalam proses pembelajaran
biologi belum pernah menggunakan media pembelajaran interaktif
dan materi yang sulit dipahami siswa yaitu sistem koordinasi,
karena hasil belajar siswa pada materi ini rendah. Hasil penyebaran
analisis angket kebutuhan siswa menunjukkan bahwa materi yang
dianggap sulit oleh siswa dengan presentase sebanyak 72,2% yaitu

materi Sistem Koordinasi.
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b) Mengkonfirmasi pembelajaran yang diinginkan

Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada pendidik,
observasi partisipan dan penyebaran analisis angket kebutuhan
untuk mengetahui kebutuhan yang diinginkan peserta didik. hasil
observasi parstisipan yairu peserta didik membutuhkan media
pembelajaran interaktif agar pembelajaran lebih menyenangkan
dan membantu pemahaman siswa pada materi yang di sampaikan.
Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Syaifur Rijal, S.Pd
selaku Guru Biologi SMA Negeri Ambulu Jember bahwasanya
pendidik menginginkan suatu media interaktif yang dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan
khususnya pada materi Sistem Koordinasi. Hasil penyebaran
analisis angket kebutuhan siswa menunjukkan bahwa 95,5% siswa
membutuhkan media pembelajaran biologi interaktif berbasis
android.

Mengidentifikasi penyebab terjadinya permasalahan

Pada tahap ini dilakukan observasi terkait dengan penyebab
terjadinya permasalahan kurangnya sumber daya. Berdasarkan
observasi partisipan diketahui bahwa sumber daya teknologi yang
digunakan belum inovatif dan dibutuhkan suatu media

pembelajaran biologi interaktif berbasis android agar membantu
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peserta didik dalam memahami memahami materi Yyang
disampaikan.
Determine Instructual Goals (Menentukan Tujuan Instruksional)

Pada tahap ini dilakukan perumusan tujuan instruksional yang
diperoleh dari kompetensi dasar dan kompetensi inti serta indikator
pencapaian yang sesuai dengan silabus biologi kelas XI MIPA
kurikulum 2013. Peneliti memilih KD 3.10 materi Sistem Koordinasi
yang berisikan tentang sistem saraf, sistem endokrin, sistem panca
indra dan kelainan/penyakit yang dapat terjadi pada sistem saraf.
Tujuan pembelajaran pada KD 3.10 adalah peserta didik dapat
Menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ pada
sistem Koordinasi dalam kaitannya dengan bioproses dan gangguan
fungsi yang dapat terjadi pada sistem Koordinasi manusia. Sehingga
peserta didik dapat membangun kesadaran akan kebesaran Tuhan
Yang Maha Esa, berperilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong-royong, kerja sama, toleran, dan damai), responsif dan pro-
aktif.

Confirm the Intended Audience (Konformasi Peserta Didik Yang
Dituju)

Pada tahap ini dilakukan analisis peserta didik kelas XI SMA

Negeri 1 Ambulu Jember melalui wawancara kepada pendidik.

Berdasarkan analisis tersebut, sampel yang digunakan yaitu peserta
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didik kelas X1 MIPA yang berjumlah 30 peserta didik. Karakateristik

umum yang dimiliki oleh peserta didik diketahui memiliki sikap dan

keterampilan yang berbeda-beda.

4) Identify Required Resources (Mengidentifikasi Sumber Daya yang

Diperlukan)

Tahap identifikasi sumber daya yang diperlukan untuk

mengetahui jenis sumber daya yang dibutuhkan dalam proses

pengembangan ADDIE, yaitu diantaranya:

a)

b)

Sumber daya bahan ajar
Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada pendidik untuk
mengetahui sejauh mana pengembangan bahan ajar atau media
pembelajaran interaktif pada materi Sistem Koordinasi.
Berdasarkan wawancara yang dilakukan, Media pembelajaran
interaktif pada materi Sistem Koordinasi belum dikembangkan
sehingga peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif pada materi sistem koordinasi.
Sumber daya media pembelajaran

Pada tahap ini dilakukan wawancara terkait sumber daya
media pembelajaan kepada pendidik. hasil yang didapatkan mulai
dari media pembelajaran yaitu menggunakan LCD, papan tulis
dan smartphone milik peserta didik. Bahan ajar yang digunakan

yaitu lebih sering mengunakan buku paket. Berdasarkan hasil
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wawancara juga didapatkan data bahwa proses pembelajaran
berbasis teknologi menggunakan LCD tidak setiap waktu karena
LCD tidak disediakan perkelas melainkan meminjam terlebih
dahulu. Kemudian penggunaan media smartphone digunakan
ketika pembelajaran tertentu saja.
c) Fasilitas Pembelajaran
Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada pendidik dan
peserta didik terkait fasilitas pembelajaran yang ada di SMA
Negeri Ambulu. Dari hasil wawancara diketahui bahwa fasilitas
sarana dan prasarana di Sekolah SMA Negeri Ambulu Jember
cukup memadai.
d) Sumber daya manusia
Pada tahap ini dilakukan wawancara terkait jumlah pendidik
yang ada di sekolah SMA Negeri Ambulu khususnya pendidik
bidang studi biologi kelas XI. Dari hasil wawancara diketahui
pendidik biologi kelas X1 SMA Negeri Ambulu berjumlah tiga
dengan latar belakang pendidikan yang relevan.
5) Compose a Project Management Plan (Menyusun Rencana
Manajemen)
Pada tahap ini dilakukan analisis kendala pembelajaran serta
memberikan solusi dari masalah yang ditemukan sebelumnya. Solusi

dari masalah yang ditemukan adalah Pengembangan Media
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Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Menggunakan Ispring Suitte
Pada Materi Sistem Koordinasi dengan susunan yaitu: tersusun atas
cover/Tampilan Awal Media (terdiri dari judul Media dan gambar
pendukung), halaman pendahuluan , halaman menu utama (yang
terdiri dari Pendahuluan, KI&KD, Petunjuk Penggunaan, Materi,
Rangkuman, Quiz dan Author). Pada menu Materi, berisikan uraian
materi Sistem Koordinasi yang dilengkapi dengan gambar, dan link
video sebagai pendukung pembelajaran, sedangkan pada menu Quiz
terdapat latihan soal sebagai evaluasi untuk siswa. Pada menu
rangkuman berisikan rangkuman materi Sistem Koordinasi,
sedangkan menu Author merupakan halaman yang berisi informasi
atau biodata pembuat media serta sumber referensi.
b. Design (Perancangan)

Tujuan dari tahap desain adalah untuk memverifikasi Kinerja yang

diinginkan dan metode pengujian yang sesuai. Tahap desain memiliki

beberapa prosedur yang perlu diperhatikan, diantaranya sebagai berikut:

1) Conduct a Task (Melakukan Penyusunan Format Produk)
Pada tahap ini dilakukan penyusunan produk yang akan diberikan
kepada peserta didik berupa rancangan sampul, kata pengantar dan
menu utama.

2) Compose Performance Objectives (Menyusun Tujuan Pembuatan

Produk)
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Pada tahap ini dilakukan penyususunan tujuan pembuatan produk yang
mencakup komponen kondisi, komponen kinerja, dan komponen
kriteria.

3) Generate Testing Stratagies (Menghasilkan Strategi Pengujian)
Pada tahapan ini media yang dikembangkan akan memuat berupa soal-
soal untuk mengetahui tingkat pengetahuan dan pemahaman peserta
didik terhadap materi pembelajaran. Pengembang akan menyajikan
soal-soal atau Quiz. Dengan soal-soal tersebut peserta didik akan dapat
menguji dan mengevaluasi dirinya sendiri.

c. Develop (Pengembangan)

Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan dan memvalidasi sumber belajar

yang dipilih. Tahapan pengembangan ini memiliki prosedur yaitu sebagai

berikut:

1) Generate Content (Menghasilkan Konten / produk)
Pada tahap ini materi yang dikembangkan dalam media adalah materi
Sistem Koordinasi yang berisikan tentang sistem saraf, sistem
endokrin, sistem indra dan kelaianan/penyakit yang dapat terjadi pada
sistem saraf. Tujuan pembelajaran pada KD 3.10 materi sistem
koordinasi adalah peserta didik dapat Menganalisis hubungan antara
struktur jaringan penyusun organ pada sistem Koordinasi dalam
kaitannya dengan bioproses dan gangguan fungsi yang dapat terjadi

pada sistem Koordinasi manusia. Sehingga peserta didik dapat
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membangun kesadaran akan kebesaran Tuhan Yang Maha Esa,
berperilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong-royong,
kerja sama, toleran, dan damai), responsif dan pro-aktif.

Select or Development (Memilih atau Mengembangkan Media yang
Digunakan)

Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan media menggunakan
powerpoint yang terintegrasi dengan Ispring Suite dan menghasilkan
format situs HTML 5. Format tersebut kemudia dikonversikan dalam
bentuk aplikasi android (.apk) dengan bantuan aplikasi web2apk.
Develop Guidance for the Student (Mengembangakan Panduan untuk
Peserta Didik)

Pada tahap ini dilakukan pengembangan mengenai informasi atau
panduan kepeda peserta didik terkait penggunaan media pembelajaran
biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite pada
materi sistem koordinasi.

Develop Guidance for the Teacher (Mengembangkan Panduan Untuk
Pendidik)

Pada tahap ini dilakukan pengembangan mengenai informasi atau
panduan kepeda pendidik terkait penerapan media pembelajan biologi
interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi
sistem koordinasi.

Conduct Formative Revision (Melakukan Revisi Formatif)
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Tahap ini dilakukan untuk merevisi produk dan proses intruksional
sebelum implementasi. Tujuan evaluasi formatif adalah untuk
mengetahui  keefektifan potensi sumber belajar yang sedang
dikembangkan dan untuk mengidentifikasi sumber belajar atau bagian
yang perlu direvisi. Fase evaluasi formatif yaitu sebagai berikut:

1. One-to-One-Trial (Uji Coba Satu-ke-Satu)

Tujuan dari uji coba satu-ke-satu adalah untuk menghilangkan
kesalahan yang paling jelas dari episode pembelajaran yang
direncanakan dan sumber belajar yang mendukung dan
mendapatkan reaksi awal dari para pemangku kepentingan dalam
proses ADDIE. Uji coba tahap satu-ke-satu ini dilakukan kepada
dosen ahli media, ahli bahasa, dosen ahli materi dan guru biologi
untuk dilakukan validasi produk yang dikembangkan.

2. Small Grup Trial (Uji Coba Kelompok Kecil)
Jumlah subjek ini mengikuti teori Branch (2009: 124) yang
menyatakan bahwa subjek pada tahap ini bejumlah antara 8-20
peserta didik. Pada penelitian ini subjek yang digunakan dalam uji
coba kelompok kecil sebanyak 9 peserta didik.
Implement (Implementasi)
Tujuan dari tahap implementasi adalah untuk mempersiapkan lingkungan
belajar dan melibatkan peserta didik. Tahap ini menunjukkan kesimpulan

dari kegiatan pengembangan dan akhir evaluasi formatif untuk menuju
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kegiatan evaluasi sumatif. Prosedur umum yang terkait dengan fase

implementasi adalah sebagai berikut:

1) Prepare the Teacher (Mempersiapkan Pendidik)
Pada tahap ini dilakukan pemberian informasi kepada pendidik
mengenai penggunaan media pembelajaran biologi interaktif berbasis
android agar dapat diterapkan dalam proses pembelajaran. Dalam
pelaksanaan proses pembelajaran, pendidik menjelaskan materi sistem
kooordinasi dengan menerapkan media interaktif biologi berbasis
android, setelah penyampaian materi selesai guru mengarahkan peserta
didik untuk mengerjakan latihan soal atau quis yang ada pada media
interaktif biologi sebagai evaluasi pembelajaran.

2) Prepare the Student (Persiapkan Peserta Didik)
peserta yang digunakan sampel dalam penerapan media interaktif
adalah siswa kelas XI MIPA 2 SMA Negeri Ambulu Jember dengan
jumlah peserta didik sebanyak 35 peserta didik. Peserta didik mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran biologi
interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi
sistem koordinasi.

e. Evaluate (Evaluasi)

Evaluasi bertujuan untuk menilai kualitas, proses, dan produk

pembelajaran baik sebelum, selama dan sesudah implementasi. Prosedur

umum dalam tahap evaluasi ini adalah sebagai berikut:
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a) Determine Evaluation Criteria (Menetukan Kriteria Evaluasi) Dalam
model ADDIE terdapat tiga kriteria evaluasi yaitu :
1) Mengukur persepsi
Pada penelitian ini evaluasi yang digunakan untuk mengukur
persepsi adalah dengan menggunakan Angket respon peserta didik.
2) Mengukur pengetahuan, sikap, dan keterampilan
Pada penelitian ini evaluasi yang digunakan untuk mengukur
pengetahuan, sikap, dan keterampilan yaitu dengan adanya latihan
soal yang terdapat pada media pembelarajan interaktif.
3) Mengukur kemampuan transfer (memecahkan masalah)
Pada penelitian ini evaluasi yang digunakan untuk mengukur
kemampuan transfer (memecahkan masalah) yaitu dengan
menggunakan soal pretes - posttest.
b) Select Evaluation Tools (Memilih Alat Evaluasi)
Alat evaluasi yang dipilih peneliti dalam pengembangan produk
dilakukan menggunakan instrumen wawancara, instrumen validasi ahli
untuk penilaian produk, instrumen angket analisis kebutuhan siswa dan
lembar tes berupa pretes - posttest untuk menguji keefektifan produk.
C. Uji Coba Produk
Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan terhadap produk yang
dikembangkan. Uji coba produk dilakukan melalui validasi tim ahli, dan hasil

dari validasi tersebut akan di lakukan revisi. Selanjutnya dilakukan uji coba
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keterbatasan pada siswa dengan tujuan untuk mengetahui tingkat respon siswa
terhadap produk media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite, setelah itu dilakukan revisi untuk menghasilkan
sebuah produk media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite yang siap digunakan dan diujicobakan kepada siswa
dalam proses pembelajaran.
1. Tempat Uji Penelitian dan Pengembangan
Tempat uiji pengembangan media pembelajaran biologi interaktif berbasis
android menggunakan Ispring Suite dilakukan di SMA Negeri Ambulu
Jember. Adapun alasan pemilihan SMA Negeri Ambulu Jember sebagai
tempat penelitian media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite adalah sebagai berikut:
a. SMA Negeri Ambulu Jember belum pernah dipilih sebagai lokasi
penelitian yang serupa
b. SMA Negeri Ambulu Jember belum menggunakan media pembelajaran
interaktif dan inovatif pada materi biologi.
c. Kebersediaan sekolah untuk dijadikan sebagai tempat pelaksanaan
penelitian.
2. Waktu Uji Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini dilakukan kurang lebih selama satu bulan mulai dari tahap
persiapan hingga selesai. Tahap pelaksanaan penelitian dilakukan pada

pembelajaran semester genap tahun ajaran 2021/2022.
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1. Desain Uji Coba
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan secara individu. Kegiatan dimulai
dengan melakukan observasi di lapangan kemudian dianalisis, mendesaian media
pembelajaran, membuat/mengembangkan media pembelajaran biologi interaktif
berbasis android menggunakan Ispring Suite, menguji kelayakan produk dengan
cara validasi kepada validator ahli, uji respon siswa untuk menguji kemenarikan
media pembelajaran dan menguji keefektifan media yang telah dikembangkan.
2. Subjek Uji Coba
Subjek penelitian produk penelitian pengembangan media pembelajaran
biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite adalah ahli
media dan ahli media (2 dosen), ahli bahasa (1 orang), guru biologi (1 orang)
dan siswa SMA sebagai responden. Adapun beberapa syarat validator sebagai
berikut:
a. Bagi ahli media
1) Orang yang ahli dalam media pembelajaran
2) Orang yang sudah paham dan pernah membuat media
3) Orang yang bisa menilai, memberi tanggapan dan saran perbaikan
4) Dosen pendidikan minimal S-2
b. Bagi ahli materi
1) Orang yang ahli dalam materi biologi khususnya pada materi Sistem
Koordinasi.

2) Orang yang bisa menilai, memberi tanggapan dan saran perbaikan
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3) Dosen pendidikan minimal S-2
c. Bagi ahli bahasa
1) Orang yang ahli dalam kaidah bahasa dan penulisan yang benar
2) Orang yang bisa menilai, memberi tanggapan dan saran perbaikan
3) Dosen pendidikan minimal S-2
d. Bagi guru
1) Guru yang menerapkan kurikulum 2013
2) Guru yang mengampu mata pelajaran biologi
3) Pendidikan minimal S-1 Pendidikan Biologi
e. Bagi siswa
Siswa kelas X1 MIPA yang akan menempuh materi Sistem Koordinasi.
3. Jenis Data
Jenis data yang digunakan pada penelitian ini adalah data kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif berupa skor angket hasil penilaian produk oleh
validator. Sedangkan data kualitatif berupa komentar dan saran dari angket
validator pada produk bahan ajar yang dikembangkan.
4. Instrumen Pengumpulan Data
1) Pedoman Wawancara
Wawancara yang dilakukan pada penelitian ini adalah jenis
wawancara tidak terstuktur. Pertanyaan yang diajukan bersifat terbuka
sehinga responden bebas untuk menjawab pertanyaan. Wawancara

dilakukan untuk mengetahui informasi mengenai permasalahan yang
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dihadapai dalam proses pembelajaran biologi terkait sumber daya bahan
ajar, sumber daya media pembelajaran, fasilitas pembelajaran, dan
sumber daya manusia terkait permasalahan di sekolah. Wawancara pada
penelitian ini ditujukan kepada Bapak Syaifur Rijal S.Pd selaku guru
mata pelajaran biologi kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu.
Lembar Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Peneliti memberikan angket analisis kebutuhan kepada peserta didik
untuk  mengetahui  kebutuhan peserta didik terkait dengan
pengembangan media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
dengan menggunakan penilaian berupa 2 pilihan yaitu lya dan Tidak.
Sistem pengisian dengan memberikan tanda checklist pada jawaban
yang akan dipilih oleh responden.
Lembar Angket Validasi Ahli

Angket yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis angket
terstruktur yaitu angket yang menyediakan beberapa kemungkinan
jawaban. Angket digunakan untuk mengetahui penilaian dari produk
media ajar yang dikembangkan. Angket juga digunakan untuk
memperoleh komentar, saran, dan masukan ahli media, ahli materi dan
guru biologi sebagai validator pengguna. Angket pada penelitian ini
disusun menggunakan skala likert dengan 4 pilihan jawaban pada angket
validasi ahli materi, ahli media, dan guru. Angket pada penelitian ini

disusun menggunakan skala likert dengan 4 pilihan jawaban dengan
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jumlah butir pertanyaan pada angket validasi ahli materi 18 butir, ahli
media 16 butir, ahli bahasa 12 butir dan guru biologi 11 butir. Sistem
penilaian dengan memberikan tanda checklist pada jawaban yang akan
dipilih oleh responden.
Lembar Angket Respon Siswa

Peneliti memberikan angket kepada peserta didik untuk mengetahui
Respon Peserta Didik dengan menggunakan penilaian berupa 4 pilihan
yaitu Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju dan Sangat Tidak Setuju
dengan jumlah respon peserta didik terhadap media ajar yang
dikembangkan sebanyak 17 butir. Sistem penilaian dengan memberikan
tanda cheklist pada jawaban pada jawaban yang akan dipilih oleh
responden.
Lembar Soal Tes

Tes digunakan untuk data tentang hasil postest yang menunjukkan
keefektifan belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis android menggunakan lIspring Suite pada materi
sistem koordinasi ini. Soal tes ini diberikan kepada siswa pada kelas
kontrol dan eksperimen untuk mengetahui ada pengaruh terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif  berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi. Sebelum

soal tes diberikan kepada siswa pada kelas kontrol dan eksperimen, soal
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diuji cobakan terlebih dahulu kepada siswa kelas selain kelas kontrol
dan kelas eksperimen untuk mengetahui kevalidan soal.

Validitas soal dilakukan untuk menentukan kesesuaian antara soal
dengan materi dan kisi-kisi yang sudah dibuat. Uji validitas ini dapat
dilakukan dengan cara meminta pertimbangan para ahli dalam bidang
evaluasi atau ahli dalam bidang yang sedang diuji (Jani, 2015 : 164).
Dalam penelitian ini soaldi validasi oleh Dosen ahli evaluasi.

Instrumen tes kemudian di uji validitas prediksi, validitas ini
bertujuan untuk memprediksi keberhasilan siswa di kemudian hari.
Validitas empiris dimaksudkan untuk menentukan tingkat kehandalan
soal. Dalam perhitungan tingkat validitas butir soal digunakan korelasi
product moment pearson dengan menghubungkan antara skor yang
didapat siswa dengan skor total yang didapat (Jakni, 2015 : 165).

Dengan rumus sebagai berikut:

o nyXY — YXY'Y
J (X = ©x02)(ngy? — (5 )2)
(Jakni, 2015 :165)
Keterangan:

Rxy = Koefisien korelasi antara variabel x dany
n = Banyaknya Siswa
X = Nilai hasil uji coba

Y = Nilai rat-rata harian
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Interpretasi terhadap nilai koefisien korelasi rxy digunakan kriteria
sebagai berikut:

0,80 < rxy< 1,00 (Sangat Tinggi)

0,60 < rxy < 0,80 (Tinggi)

0,40 < rxy< 0,80 (Cukup)

0,20 < rxy< 0,40 (Rendah)

I'wy < 0,20 (Sangat Rendah) soal bisa diperbaiki atau diganti.

Pada penelitian instrumen soal yang akan diuji cobakan
sebanyak 30 soal pilihan ganda yang telah di validasi isi oleh Dosen
Ahli. Soal diujicobakan kepada siswa yang bukan merupakan kelas
kontrol dan eksperimen yaitu kelas XI MIPA 1. Berikut hasil analisis

validitas soal tes uji coba:

Tabel 3.1
Analisis Validitas Butir Soal Tes Uji Coba
Kriteria | Kategori Nomor Soal Jumlah
Valid Sedang 1,2,5,7,10,11,13,14,15,17,18,20,2 15
1,25,26
Tidak Rendah | 8,9,12,19,23,24,29 7
Valid Sangat 3,4,6,16,22,27,28,30 8
Rendah

Berdasarkan tabel 3.1 analisis validitas soal uji coba
memperoleh hasil dari 30 soal terdapat 15 soal yang dinyatakan valid

dan 15 soal dinyatakan tidak valid.
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5. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh peneliti kemudian di anlisis secara kualitatif dan
kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk menganalisa data berupa
tanggapan dan saran perbaikan validator, guru biologi dan respon peserta
didik. Analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis angket yang diisi
oleh ahli media, ahli materi, ahli bahasa, guru biologi, dan peserta didik.
a. Analisis Data Hasil Validasi
Analisis data merupakan penjabaran dari hasil validitas yang telah
didapatkan dari validator. Analisis data bertujuan untuk mengetahui
tingkat kevalidan media yang dikembangkan. Teknik yang digunakan
dengan perhitungan presentase dan analisis deskriptif kualitatif yang

diadaptasi dari akbar (2017 : 82-83) sebagai berikut :

TSe

V-ah = 755, X 100 %
Keterangan:
V-ah = Validasi ahli
TSe = Total skor yang dicapai (berdasarkan penilaian ahli)
TSh = total skor yang diharapkan
Hasil presentase kevalidan produk kemudian dikatagorisasikan sesuai

dengan kriteria pada Tabel berikut:
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Tabel 3.2
Kriteria Kevalidan Produk

No| Nilai Presentase Tigkat Kevalidan

81,00%-100,00%-| Sangat valid

61,00%-80,00% | Cukup valid

41,00% - 60,00% | Kurang valid

21,00%-40,00% | Tidak valid

00,00% - 20,00% | Sangat tidak valid
(Akbar, 2017: 83)

SHESIE N [

b. Analisis Data Hasil Respon Peserta Didik
Analisis data merupakan penjabaran dari hasil respon peserta didik yang
telah didapatkan dari peserta didik. Analisis data ini bertujuan untuk
mengetahui respon peserta didik terhadap media yang dikembangkan.
Teknik yang digunakan dengan perhitungan presentase dan analisis
deskriptif kualitatif yang diadaptasi dari akbar (2017 : 82-83) sebagai

berikut :

V-ah = %x 100 %

Keterangan:
V-ah = Validasi ahli
TSe = Total skor yang dicapai (berdasarkan penilaian ahli)

T'Sh = total skor yang diharapkan



64

Dari hasil di atas selanjutnya merubah skor rata-rata yang diperoleh

menjadi nilai kualitatif yang sesuai dengan kriteria penilaian pada Tabel

3.3 berikut :
Tabel 3.3
Kriteria Kemenarikan Produk
No Nilai Tigkat Kemenarikan
1. 81,00%- Sangat menarik
2. 61,00%- Cukup menarik
3. 41,00% - Kurang menarik
4. 21,00%- Tidak menarik
5. 00,00% - Sangat tidak menarik

(Akbar, 2013)

c. Analisis Hasil Tes

Analisis data hasil tes belajar siswa ini bertujuan untuk mengetahui
keefektifan media pembelajaran interaktif dengan mengetahui hasil
belajar siswa berupa Posttest. Desain eksperimen yang digunakan peneliti
yaitu Quasi experimental design. Desain ini baik kelompok eksperimen
maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random. Teknik sampling
yang digunakan yaitu Purposive Sampling. Dua kelompok yang tidak
dipilih secara random yakni satu kelompok yang diberikan perlakuan
sebagai kelas eksperimen dan kelas yang tidak diberi perlakuan sebagai
kelas kontrol. Berikut ini merupakan model desaian yang digunakan

peneliti:
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NR: X O

NR> O]

(Jakni, 2016 : 74)

Keterangan:
NR: = Kelompok eksperimen tidak dipilih secara random/acak
NR2 = Kelompok kontrol tidak dipilih secara random/acak

X

Perlakuan (Treatment)

01 & Oz = Postest kelompok eksperimen dan kontrol setelah perlakuan.
Terdapat uji prasyarat analisis yang dilakukan untuk menentukan uji

statistik yang akan digunakan dalam uji coba produk yakni uji normalitas

dan uji homogenitas.

1) Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data nilai

postest dari populasi berdistribusi normal atau tidak. Data yang diuji
normalitasnya adalah data nilai postest siswa dari kelas kontrol dan
kelas eksperimen. Uji statistik data menggunakan software SPSS 24.
Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi lebih dari
0,05.

2) Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah variansi

data dari populasi memiliki varian yang sama atau tidak. Data yang
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digunakan yakni menggunakan hasil postest siswa. Uji statistik ini
menggunakan software SPSS 24. Data dikatakan homogen atau sama
apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05.
3) Uji T-test
Uji ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas media
pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite
pada materi sistem koordinasi. Data yang digunakan dalam uji ini
adalah nilai postest siswa pada kelas kontrol dan eksperimen yang
homogen dan berdistribusi normal. Pengujian perbedaan rata-rata
dilakukan menggunakan uji independent sample t-test. Dengan
langkah pertama merumuskan hipotesis sebagai berikut:
Ho : Tidak ada perbedaan rata-rata nilai postest antara kelas kontrol
dan eksperimen
Ha : Ada perbedaan rata-rata nilai postest antara kelas kontrol dan
eksperimen
Dasar pengambilan keputusannya yaitu:
a. Ha diterima apabila nilai Sig.(2-tailed) < 0,05, maka Ha diterima
dan Ho ditolak.
b. Ho diterima apabila nilai Sig.(2-tailed) > 0,05, maka Ha ditolak dan

Ho diterima.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Penyajian Data Uji Coba
Pengembangan media pembelajaran berupa media pembelajaran biologi
interaktif yang berbasis android ini mengikuti model pengembangan ADDIE
dengan tahapan Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop (Pengembangan),
Implementation  (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). Pelaksanaan
keseluruhan prosedur penelitian pengembangan ini secara rinci dapat dilihat pada
uraian berikut:
1. Tahap Analyze (Analysis)

Tahap pertama dalam penelitian ini yaitu tahap analisis. Peneliti melakukan
analisis ke subjek penelitian yaitu di SMA Negeri Ambulu Jember. Tahap
analisis yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada uraian berikut:

a. Validasi the performance gap (menentukan permasalahan dalam
pembelajaran)

Analisis menentukan permasalahan dalam pembelajaran berkaitan dengan
meninjau proses pembelajaran, mengkonfirmasi pembelajaran yang
diinginkan dan mengidentifikasi penyebab terjadinya permasalahan. Pada
tahap analisis ini diawali dengan observasi ke sekolah SMA Negeri Ambulu
Jember. Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti melakukan wawancara

kepada salah satu guru mata pelajaran biologi yaitu Bapak Syaifur Rijal S.Pd
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pada tanggal 20 Desember 2021. Hasil wawancara bisa dilihat pada tabel 4.1

Berikut:
Tabel 4.1
Hasil Wawancara dengan Guru Biologi

No Pertanyaan Jawaban

1. Media pembelajaran apa yang | Media yang biasa digunakan dalam
digunakan oleh Bapak/Ibu dalam | pembelajaran yaitu buku paket, LKS dan
pembelajaran Biologi? terkadang menggunakan PPT, serta video

dari Youtube
Apakah pada Pembelajaran Biologi | Belum pernah, karena belum ada
pernah menggunakan media | pengembangan media interaktif berbasis
pembelajaran biologi Interaktif | android khususnya pada mata pelajaran
barbasis Android? biologi

3. Sarana dan prasarana apa Yang | terdapat Laboratorium Biologi yang
mendukung  proses  pembelajaran | dilengkapi dengan alat peraga, terdapat
Biologi? perpustakaan yang menyediakan cukup

banyak buku biologi serta terdapat LCD
dan proyektor di setiap kelas.

4. | Apakah  peserta  didik  pernah | Pernah,hal itu dilakukan ketika peserta
menggunakan  Handphone  ketika | didik belajar melalui link Youtube yang
pembelajaran berlangsung? diberikan oleh guru

5. Dari pilihan materi biologi semester | Materi yang dianggap sulit oleh siswa
genap, apa menurut bapak materi yang | adalah Sistem Koordinasi. Hal ini dilihat
dianggap sulit oleh siswa? dari hasil belajar siswa yang rendah pada

materi Sistem Koordinasi

6 Apakah Bapak/lbu setuju apabila | Setuju, diharapkan dengan adanya media

dikembangkan media pembelajaran
biologi interaktif berbasis android
pada pelajaran biologi

pembelajaran interkatif dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi yang
disampaikan khususnya materi Sistem
Koordinasi

Selain melakukan wawancara kepada guu biologi, peneliti juga menyebar

angket kepada peserta didik. Berdasarkan hasil angket yang telah disebar

bahwa materi kelas XI pada semester genap yang dianggap sulit oleh peserta
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didik adalah materi sistem koordinasi dengan presentase sebanyak 72,2% hal
ini dikarenakan materi sistem koordinasi memiliki materi dan konsep yang
cukup banyak sehingga menjadikan materi ini sulit dipahami oleh siswa. Dan
hasil angket peserta didik menunjukkan bahwa 95,5% peserta didik

membutuhkan media pembelajaran biologi berbasis android.

@ Sistem Pencernaan

@ Sistem Pernafasan

@ Sistem Ekskresi

/ @ Sistem Koordinasi (Sistem Saraf)
‘ @ Sistem Reproduksi

@ Sistem Pertahanan Tubuh (Imun)

Gambar 4.1
Hasil Penyebaran Angket

. Determine Insructional Goals (Menentukan Tujuan Instruksional)

Analisis menentukan tujuan intruksional berkaitan dengan Kompetensi
Inti, Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian dan tujuan pembelajaran yang
akan imuat dalam media pembelajaran. Dalam menentukan tujuan
instruksional, peneliti melakukan wawancara kepada guru biologi. Hasil dari
wawancara tersebut bahwa di SMA Negeri Ambulu Jember pada tahun
pelajaran 2021/2022 menggunakan kurikulum yang telah berlaku yakni
kurikulum 2013, baik untuk Kompetensi Inti (KI) maupun Kompetensi Dasar
(KD), juga menggunakan apa yang telah dianjurkan oleh pemerintah. Hasil

analisis KI dan KD disajikan pada tabel 4.2 sebagai berikut:



Tabel 4.2
Hasil Analisis KI dan KD

Kompetensi Inti

3. Memahami, menerapkan,
menganalsis pengetahuan
faktual, konseptual, prosedural
berdasarkan rasa ingintahunya
tentang ilmu  pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban
terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada
bidang kajian yang spesifik
sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecahkan
masalah.

4. Mengolah, menalar, dan menyaji
dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari
yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri dan mampu menggunakan
metode sesuai kaidah keilmuan

Kompetensi Dasar

3.10 Menganalisis hubungan
antara struktur jaringan
penyusun organ pada sistem

410 Menyajikan  hasil  analisis
pengaruh pola hidup terhadap kelainan
pada struktur dan fungsi organ sistem

koordinasi (saraf, hormon dan | koordinasi yang menyebabkan
alat indera) dalam kaitannya | gangguan sistem saraf dan hormon
dengan mekanisme koordinasi | pada manusia berdasarkan  studi
dan regulasi serta gangguan | literatur.
fungsi yang dapat terjadi pada
sistem koordinasi manusia.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti melakukan perumusan
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tujuan

instruksional yang diperoleh dari kompetensi dasar dan kompetensi inti serta

indikator pencapaian yang sesuai dengan silabus biologi kelas XI MIPA

kurikulum 2013. Hasil dari menentukan tujuan intruksional yaitu peneliti

memilih KD 3.10 materi Sistem Koordinasi yang berisikan tentang sistem
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saraf, sistem endokrin, sistem panca indra dan kelainan/penyakit yang dapat
terjadi pada sistem saraf. Tujuan pembelajaran pada KD 3.10 adalah peserta
didik dapat Menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ
pada sistem Koordinasi dalam kaitannya dengan bioproses dan gangguan
fungsi yang dapat terjadi pada sistem Koordinasi manusia. Sehingga peserta
didik dapat membangun kesadaran akan kebesaran Tuhan Yang Maha Esa,
berperilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong-royong, kerja
sama, toleran, dan damai), responsif dan pro-aktif. Tujuan Pembelajaran

Sistem Koordinasi bisa dilihat pada tabel 4.3 berikut:

Tabel 4.3
Hasil Tujuan Pembelajaran Sistem Koordinasi
Kompetensi Dasar Indikator Tujuan
Pencapaian Pembelajaran
3.10 Menganalisis | 3.10.1 Menjelaskan | 3.10.1.1 Siswa
hubungan antara | struktur dan fungsi | dapat Menjelaskan
struktur jaringan | pada sistem | struktur dan fungsi
penyusun organ pada | koordinasi pada sistem koordinasi
sistem koordinasi (saraf, | 3.10.2 3.10.2.1 Siswa

hormon dan alat indera)
dalam kaitannya dengan
mekanisme  koordinasi
dan  regulasi  serta
gangguan fungsi yang
dapat terjadi pada sistem
koordinasi manusia

Mendeskripsikan
sistem saraf, sistem

endokrin, dan
sistem indra
3.10.3
Mengidentifikasi
gangguan  fungsi
yang terjadi pada

sistem koordinasi

dapat Mendeskripsikan
sistem saraf, sistem
endokrin, dan sistem
indra

3.10.3.1 Siswa dapat
Mengidentifikasi
gangguan fungsi yang
terjadi pada sistem
koordinasi
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c. Confirm the Intended Audience (Konfirmasi Peserta Didik yang dituju)

Analisis konfirmasi peserta didik yang dituju berkaitan dengan jumlah
peserta didik, karakteristik umum peserta didik yang digunakan saat
penelitian. Dalam hal ini peneliti melakukan wawancara kepada guru biologi.
Hasil wawancara tersebut bahwa di SMA Negeri Ambulu Jember terdapat 7
kelas X1 MIPA dengan rata-rata jumlah peserta disik sebanyak 30 sampai 35
peserta didik serta karakteristik Karakateristik umum yang dimiliki oleh
peserta didik diketahui memiliki sikap dan keterampilan yang berbeda-beda.

Peneliti menggunakan kelas XI MIPA 3 dan kelas XI MIPA 6 untuk
penelitian, dikarenakan kedua kelas ini memiliki karakteristik dan hasil belajar
siswa yang hampir sama. Kelas XI MIPA 6 berjumlah 30 peserta didik
digunakan sebagai kelas eksperimen dalam penelitian, kelas X1 MIPA 3 yang
berjumlah 30 peserta didik digunakan sebagai kelas kontrol.

d. Identify Required Resources (Mengidentifikasi Sumber Daya yang
Diperlukan)

Analisis identifikasi sumber daya yang diperlukan berkaitan dengan
sumberdaya bahan ajar, sumber media pembelajaran, serta fasilitas
pembelajaran yang digunakan. Dalam hal ini peneliti melakukan wawancara
kepada guru biologi, hasil dari wawancara tersebut bahwa bahan ajar yang
digunakan pada materi sistem koordinasi hanya buku LKS saja dan belum
terdapat media interaktif sebagai pendukung pembelajaran. Sumber media

pembelajaran yang biasa digunakan yaitu papan tulis, LCD, dan smartphone
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milik peserta didik. Namun proses pembelajaran berbasis teknologi yang
menggunakan LCD tidak setiap waktu karena LCD tidak disediakan perkelas
melainkan meminjam terlebih dahulu ke TU serta penggunaan media

smartphone digunakan hanya ketika pembelajaran tertentu saja.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan ispring suitte
pada materi sistem koordinasi, dikarenakan pada materi ini belum ada media

pendukung yang digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap Design (Desain)

Tujuan dari tahap desain adalah untuk memverifikasi kinerja yang diinginkan
dan metode pengujian yang sesuai. Pada tahap desain dilakukan beberapa
kegiatan, antara lain melakukan Conduct a Task (melakukan Penyusunan format
produk), Compose Performance Objectives (menyusun tujuan pembuatan
produk), Generate Testing Stratagies (menghasilkan strategi pengujian).

a. Conduct a Task (melakukan Penyusunan format produk)

Aplikasi Microsoft PowerPoint 2010 dengan terintegrasi Ispring Suite
merupakan software yang digunakan untuk mengembangkan media interaktif
ini. Penyusunan desain media interaktif ini terdiri dari cover, kata pengantar
dan Menu Utama yang berisikan petunjuk penggunaan, KI & KD, indikator,

tujuan pembelajaran, materi, kuis, rangkuman, daftar pustaka, dan author
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(profil penyusun). Format media pembelajaran biologi interaktif bisa dilihat
pada tabel 4.4 berikut:
Tabel 4.4

Format Media Pembelajaran Biologi Interaktif
Format Media Pembelajaran Biologi Interaktif

Unsur-unsur Keterangan

Cover Terletak pada bagian awal
media interaktif berisikan nama
media pembelajara interakatif,
gambar yang berhubungan
dengan sistem koordinasi, serta
kolom yang bertuliskan “Mulai
Pembelajaran” .

Kata Pengantar Terletak pada bagian kedua
setelah cover berisikan
sambutan awal mengenai media
pembeljaran biologi interaktif.
Menu Utama Terletak pada bagian ketiga
setelah kata pengantar yang
terdiri dari 6 menu, yaitu:

a. Menu Petunjuk Penggunaan
b. Menu KI, KD, Indikator dan
tujuan pembelajaran

Menu Materi

Menu Quiz

Menu Rangkuman

Menu Daftar Pustaka dan
Author

D oo

b. Compose Performance Objectives (menyusun tujuan pembuatan produk)
Menyusun tujuan pembuatan produk berkaitan dengan komponen kondisi,
komponen kinerja, dan komponen Kriteria. Tujuan pembuatan produk bisa

dilihat pada tabel 4.5 berikut:



Tabel 4.5

Tujuan Pembuatan Produk
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Tujuan Pembuatan Produk

Komponen

Kriteria Produk

Komponen kondisi

Media Interaktif

Tujuan
proses pembelajaran
lebih  menarik, lebih
interaktif, lebih

efisien,sehingga kualitas

pembelajaran lebih

menarik.
Komponen kinerja media pembelajaran | memenuhi syarat dari
berisi kombinasi warna | produk media

teks, gambar, suara,
video, dan terdapat quis
interaktif  yang  bisa
dijadikan evaluasi oleh
peserta  didik  serta
dilengkapi dengan
tombol-tombol navigasi.

pembelajaran interaktif

Komponen kriteria

Berbasis Ispring Suite

Untuk dapat
mengkonversikan file
PPt PptX, pps, ppsx
menjadi format flash dan
HTML 5 serta dapat
menyediakan tool untuk
pembuatan soal dan
dapat mengolah nilai
secara otomatis.

c. Generate Testing Stratagies (menghasilkan strategi pengujian)

Menghasilkan strategi pengujian berkaitan dengan tugas, tujuan dan tes

yang dilakukan untuk mengetahui berhasil atau tidak dalam mencapai tujuan

dan sasaran yang telah ditentukan. Peneliti menghasilkan strategi pengujian

berupa soal-soal kuis untuk mengetahui tingkat pengetahuan dan pemahaman

peserta didik terhadap materi pembelajaran. Dengan soal-soal tersebut peserta
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didik akan dapat menguji dan mengevaluasi dirinya sendiri. Soal kuis yang

terdapat pada media pembelajaran interaktif bisa dilihat pada tabel 4.6 berikut:

Tabel 4.6
Soal Kuis Interaktif

No

Pertanyaan

Kunci
Jawaban

Bentuk
Soal

Berdasarkan struktur dan fungsinya sel saraf dibedakan menjadi tiga
yaitu sel saraf sensorik, sel saraf motorik, dan sel saraf penghubung
(interneuron). Pilinlah pernyataan-pernyataan yang sesuai mengenai ciri-
ciri sel saraf.

1)Struktur dendrit panjang

2)Strukur neurit panjang

3)Dendrit berhubungan dengan efektor

4) Neurit berhubungan dengan efektor

5) Impuls berasal dari reseptor ke sistem saraf pusat

Berdasarkan pernyataan diatas, pilihlah mana yang termasuk ciri-ciri
dari sel saraf sensorik...

PG

Diantara dua sel saraf terdapat celah tempat terjadinya lompatan impuls
yang disebut . . .

PG

Pada daerah sumsum terbagi menjadi sumsum lanjutan dan sumsum
tulang belakang. Sumsum tulang belakang memiliki saraf sensorik
maupun motorik. Dari gambar di samping, kaitkan antara bagian yang
ditunjuk dengan fungsi yang tepat......

PG

Sistem saraf sadar dibagi menjadi sistem saraf pusat dan sistem saraf
tepi. Saraf tepi dibedakan menjadi dua kelompok. Hubungan yang tepat
antara bagian yang ditunjuk dengan keterangnnya adalah....

PG

Penjalaran impuls melalui sel saraf (neuron) memiliki beberapa tahapan.
Bagaimana urutan tahapan mekanisme penghantaran impuls melalui sel
saraf yang tepat....

PG

Ketika seseorang tertusuk jarum pada bagian tangannya. Seketika orang
tersebut akan melakukan gerakan refleks terhadap rangsangan jarum
tersebut. Bagaimana proses jalannya rangsang pada gerak refleks
tersebut......

PG

Kelenjar endokrin disebut juga kelenjar buntu, karena....

>

PG

Reseptor yang menerima rangsang perubahan suhu sehingga tubuh
berkeringat terdapat pada...

>

PG

Suatu kondisi mata dengan lensa terlalu cembung atau bola mata terlalu
panjang sehingga menyebabkan benda dekat akan terlihat jelas
sedangkan benda jauh akan terlihat kabur dinamakan....

PG

10

penyakit yang biasanya menyerang orang berusia 40 tahun keatas,
dengan gejala gemetar pada tangan dan kaku otot yang disebabkan
karena berkurangnya neurotransmitter dopamin pada basal ganglia
disebut...

PG
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3. Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan dan memvalidasi sumber
belajar yang dipilih. Tahap pengembangan yang dilakukan peneliti dapat dilihat
pada uraian berikut:

a. Generate Content (Menghasilkan Konten / produk)

Pada tahap ini peneliti menghasilkan produk media pembelajaran biologi
interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite yang didalamnya
terdapat cover, kata pengantar, dan menu utama yang terdiri dari petunjuk
penggunaan, KI&KD, Indikator, materi, quiz, rangkuman, daftar pustaka dan
author. Produk media pembelajaran biologi interaktif berbasis android

menggunakan Ispring Suite dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut:

Tabel 4.7
Media pembelajaran biologi interaktif berbasis Android Menggunakan
Ispring Suite
Tampilan Halaman Keterangan

Pada halaman pertama vyaitu
cover. Pada cover terdapat judul
media pembelajaran interaktif,
gambar yang berhubungan dengan
materi sistem koordinasi, nama
penyusun dan nama dospem, serta
terdapat kolom yang bertuliskan
“Mulai  Pembelajaran”  untuk
memulai  pembelajaran dengan
menggunakan media interaktif.

Aplikari
Pembelajaran Biologi

& Pasce Doy
Huni Setyawati S S| MPa
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Tampilan Halaman

Keterangan

_ KATAPENGANTAR &

Halaman ini berisi kata pengantar.
Kata pengantar berisikan
sambutan awal mengenai media
pembelajaran biologi interaktif
berbasis android pada materi
sistem koordinasi.

Menu utama berisikan menu
petunjuk penggunan, menu KI,KD
& Indikator, menu materi, menu

Buka menu sesuai urutan yang telah disajikan
dengan meng-klik pada menu tersebut.

Pada menu materi terdapat empat pilihan sub
menu  yaitu sistem saraf. sistem endokrin.
sistem indra dan gangguan fungsi pada sistem

saraf.

Bukalah dengan meng klik setiap sub menu
secara berurutan dimulai dari sistem saraf,
sistem endokrin, sistem indra dan gangguan
fungsi pada sistem saraf.

Pada setiap sub menu terdapat peta konsep
materi. Untuk mengetahui materi lebih lanjut,
Kk setiap materi yang ada pada peta konsep.
Untuk lebih memudahkan Kkalian dalam

media ini. baca
dan pahami fungsi dari setiap tombol yang ada
pada slide selanjutnya.
E. )

w

F quis, menu rangkuman, menu
Bectsial KL KD & daftar pustaka dan author.
=)
Quiz
= 2
N na
Rangkuman Daﬁa;‘l::;‘s‘::ka
o
menu  petunjuk  penggunaan
PENGGUNAAN berisikan langkah-langkah untuk
. . e menggunakan media interaktif
e dapat penjelasan tentan
Pada menu utama disediakan beberapa menu, Serta .ter gpa i p J g
L‘:.i;‘zm..z Dafter Pustaka den fungsi dari setiap tombol yang ada
Al v

pada media interaktif.
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Tampilan Halaman

Keterangan

KI, KD & INDIKATOR

KOMPETENSI INTI
KI 3.30 : Memahami, menerapkan, dan
lisi: 1uan
prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
k i, seni, d. dan h

b fe

dan per terkait per
kejadian, serta menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan berkat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

KOMPETENSI DASAR

KD 2.10 : Menganalisis hubungan antara struktur
jaringan penyusun organ pada sistem Koordinasi
dalam kaitannya dengan bioproses dan gangguan
fungsi yang dapat terjadi pada sistem koordinasi
manusia.

Indikator

> Menjelaskan hubungan antara struktur dan

fungsi sel saraf

taran
Mengidentifikasi perbedaan antara gerak
reflek dan gerak biasa
ipsikan P Sistem
Saraf Pusat dan Sistem Saraf Tepi
~ Mengidentifikasi gangguan fungsi yang
mungkin terjadi pada Sistm Koordinasi

EE MENU MATERI
SISTEM KOORDINASI

G) SISTEM ENDOKRIN
(HORMON)

@ SISTEM INDRA MANUSIA J

Menu KILLKD dan Indikator
berisikan Kompetensi Inti (Kl
3.10), Kompetensi Dasar (KD
3.10) mengenai materi sistem
koordinasi, serta terdapat
indikator pencapaian
pembelajaran.

Menu materi sistem koordinasi
terdiri dari 4 sub menu/bahasan,
yaitu menu sistem saraf manusia,
menu sistem endokrin (hormon),
menu sistem indra manusia dan
gangguan penyakit pada sistem
saraf. Untuk mempelajari materi
lebih lanjut peserta didik meng
“klik” setiap sub menu tersebut.

Menu materi sistem saraf manusia
berisikan peta konsep mengenai
materi sistem saraf pada manusia
yang dilengkapi dengan gambar
dan video pendukung. Untuk
mempelajari materi sistem saraf
manusia lebih lengkap peserta
didik meng “klik” setiap materi
yang ada pada peta konsep.
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Tampilan Halaman

Keterangan

orang yang berusia 40 tahun ke atas.
Penyakit ini disebabkan karena
berkurangnya neurotransmitter dopanmin
pada basal ganglia. Gejala penyakit ini, yaitu
gemetar pada tangan, dan kaku otot.

2. Epilepsi

2

Epilepsi disebabkan karena beberapa hal,
antara lain karena terdapatnyajaringan parut
pada otak, tumor, gangguan metabolisme,
dan lain-lain. Epilepsi ditandai dengan
kejang-kejang dan hilang kesadaran.

Menu materi sistem endokrin
(hormon) berisikan peta konsep
mengenai materi sistem sistem

endokrin (hormon) yang
dilengkapi dengan gambar dan
video pendukung. Untuk
mempelajari materi sistem

endokrin (hormon) lebih lengkap
peserta didik meng “klik” setiap
materi yang ada pada peta konsep.

Menu materi sistem indra manusia
(Panca Indra) berisikan peta
konsep mengenai materi sistem
sistem indra manusia (Panca
Indra) yang dilengkapi dengan
gambar dan video pendukung.
Untuk mempelajari materi indra
manusia (Panca Indra) lebih
lengkap peserta didik meng “klik”
setiap materi yang ada pada peta
konsep.

Menu materi gangguan fungsi
saraf  berisikan gambar dan
penjelasan penyakit atau

gangguan yang dapat terjadi pada
sistem saraf.
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Tampilan Halaman

Keterangan

Media Pembelajaran R a8 H

Kuis Sistem Koordinasi

SELAMAT DATANG
DI KUIS BIOLOGI
"SISTEM KOORDINASI"

Klik Tombol "Start Quiz” untuk Memproses

< PREV START QUIZ >

Menu Kkuis berisikan soal-soal
mengenai materi sistem
koordinasi yang bisa dijadikan
sebagai evaluasi.

berisikan
sistem

Menu
ringkasan
koordiansi

rangkuman
materi

< & terdiri atas sistem
saraf. sistem endokrin. dan sistem indra.
<+ Struktur dari sel saraf terdiri atas badan sel.
dendrit. dan akson.
<» Akson terdiri atas neurofibril. sel mielin. dan
nodus ranvier.
<= Sel saraf dib jadi 3 yaitu
saraf sensorik. motorik. dan internewron
(asosiasi).
< N i jalannya imp saraf 1 i sel
saraf dan sinaps.
<+ Sel saraf terdiri atas sel saraf pusat dan sel
saraf tepi.
<+ Saraf pusat tersusun dari otak dan sumsum
tulang belakang.
<> Saraf tepi tersusun dari saraf sadar dan tak
sadar (otonom).
<+ Saraf sadar terdiri atas saraf simpatik dan
parasimpatik.
< in i antara
lain j h tiroid.
dan
<+ Indra manusia terdiri atas indra penglihatan_
P an, P i P dan
pengecap.
1w, )
w.

Campbell, Neil A., Jane B. Reece, Lisa A.
Urry, Michael L. Cain, Steven A.
Wasserman., Peter V. Minorsky,
Robert B. jackson. 2010. Biologi,
Edisi Kedelapan Jilid 3. Jakarta:
Erlangga.

Nurhastuti dan Mega Iswari. 2018. Anaromi
Tubuli dan Sistem Persvarafan
Marnusia. Kuningan: Goresan Pena.

Syaifuddin. 2013, i Tubuh M ic

a Keper
Edisi 2. Jakarta : Salemba Medika.

http://www ilmudasarcom
hrtp://www.gelombangotak.co.id
hitp://www.voutube.com/c/Alilamedicalmedi
a/
hitp://www. voutube. com/c/neuroscientificall
ychallenged/
http:/www.yvoutube. com/e/Neuronmedia/
http//swww. youtube. com/channe/UUCKwegD3
AV2xeOo_P2p-ceTVe
hitp://www.voutube. com/channe VUCT7G DeC

hBKUYDS2VvOINNTId2mA

Menu daftar pustaka berisikan
sumber rujukan materi, gambar
dan video yang ada pada media
interaktif.




Tampilan Halaman

Keterangan

: RIZA FAUZIYAH
: JEMBER, 23-12-1999

: 085256807186

: atanaridho@ gmail.com
: TADRIS BIOLOGI (S1)

b. Select or Development (Memilih atau Mengembangkan Media yang

Digunakan)

Media yang dikembangkan peneliti adalah media interaktif berbasis
android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi. Media
dibuat dengan menggunakan software Microsoft Office Powerpoint 2010
untuk bagian desain dasar, Ispring Suite software untuk pembuatan kuis, dan

web2apk builder untuk menghasilkan aplikasi berbasis android. Berikut ini

Menu Author berisikan foto dan

biodata penyusun
interaktif.

media

merupakan tahapan dari pembuatan media pembelajaran:

1) Langkah pertama dalam pembuatan media pembelajaran ini adalah
membuat desain media menggunakan
powerpoint. Pada desain awal ini, peneliti membuat desain sesuai dengan

hasil analisis kebutuhan siswa, baik pada desain tampilan media maupun

isi materinya.

software microsoft

office
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Gambar 4.2
Membuat desan media menggunakan microsoft office powerpoint

2) Langkah selanjutnya yaitu pembuatan soal kuis beserta kunci jawabannya

menggunakan software ispring suite.

0 Kuis Sistem Ksordinasi- iSpring Quizhtsker - o x
IEER o | e
f= Clintostce T Dusate I 2 tpetok - ElPcture @
15 Berm o o Ton oo @O B &
| euton - D mportuesbons | Tpbute B L U % T unoa cjauge PPV P Perien SumaniRetun
1 il e P P B
5 S View ) Slide Options
Intro Slide
P x et caanc o g
KUIS BI0L0GI [ 4 Bispay nto s
¥ Intro Group H “SISTEM KDORDINASI"
SELANAT OWANG 1 KU 8010
R Description
Ittt o Kool Ml uruk erprces
v
Peturjuk Pengerjasn Kuis
Quiz structians
~ auiincop % 1070
1. Berdasarkan siruddur dan fungsi..
Maltinie Choice.
2. Digntara dua el saraf terdapat ...
M Chaice
3 Padds dserah sumsum tecbagi m...
s tr
& Sitem sratsac dbsgimens.
Multipie Chait
. Parsan il e 5.
e
6. Ketka sesearang tertusuk jrum...
; d
=) S QS

Ilgp'lypelmamseam\ 0o 5 A n Mm@ QEE | BB e A G0 w0 00 %‘

Gambar 4.3
Pembuatan kuis menggunakan software ispring suite
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3) Kemudian, setelah desain media selesai, dan soal kuis sudah terisi, maka

klik menu publish untuk menghasilkan link html media interaktif.

BlH9-0OI|-

’ﬁ Home Insert Design Transitions Animations Slide Show

x ﬁ) n & I.-f_\l 6‘—'-,‘\ 3 Meet Community
A '_T ‘EEI@' Best Practices
Quiz  YouTube Web Preview  Publish Get More

Object | = | @ Help ~ | Features |
Insert | Publish | Abaut

Gambar 4.4
Menghasilkan link html menggunakan menu publish

4) Setelah menghasilkan link html, maka link tersebut akan di Publish

menjadi format .apk dengan menggunakan Web2apk builder.

Z. Website 2 APK Builder Pro 4.1 —_ 3¢
File Build Mode Activation Help & Support  Keystore 8 Signing ~ About  Check for Updates

s weBsITE 2 APK BUILDER a0
< 7#—) Transform your site te an android app % &l Q @ 6 6
Exra

Project Metadata Splash Preview
Website type to Convert | (O Local HTML Webste @ Web URL = Support Zoom
WEB| [ Zoom Buttons

App Title [Media Inerakl | i )

< | | [ e ~ [ side ScrollBars

] bsiteZapk )y o=

Package Name [com W], [goya ] . [webstezap ] . i:_j wes Text Selection
VersionName [10 W] VersionCode [1_W| " Save Form Data
App Orientation @ Auto Rotate (O Portrait O Landscape & [J Full Screen

[] HTTPs Only Cortent

Output Directory  [C:\Users\wserDesktop ][ change | [ Javascrit APIs
s

Allow Ext | URLs
AboutDialog Text [ App Created with Website 2 APK Buider ] | Cache Mode B Alow Extema
O Mo Cache Confirm on Exit
App Share text [Hithere. Give this app a try. ] @ Defauit Cache

[ Enable GPS Prompt
App Exit Text [P you sure you war 1o ext? ] © Highly Cached Duration [1500 |ms [ Disallow Sereens ot
® Default O Custom

Browser Config [ Hide WebView UA[] Hide Android/Mobile UA [] Desktop Mode

Brows Aoy rigin
CustomErorPage @ Defaut O Custom [ | Browse o (For Local Files)
Progress Wheel

Title
AdMob Monetization Push Natifications f'\ Lolipop.
O Ensble @ Disable | Configure VW O bute ® oatie [[Contioire| W From Fis [ Pullto Refresh
Corfigure Navigation Drawer Customize Material Color Scheme [ S A |
O oo ® owoe [ | A [ M GENERATE APK -~

Google Play

Gambar 4.5
Publish format apk menggunakan Web2apk builder

5) Ketika Publish link html menjadi format apk selesai, maka file aplikasi

sudah tersimpan, dan siap untuk digunakan atau diinstal pada smartphone

android.
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Develop Guidance for the Student and for the Teacher (Mengembangkan
Panduan untuk peserta didik dan Pendidik)

Peneliti mengembangkan panduan untuk peserta didik dan pendidik berupa
petunjuk penggunaan media interaktif serta penjelasan fungsi dari setiap
tombol yang ada agar peserta didik dan pendidik dapat menggunakan media
dengan mudah saat pembelajaran. Petunjuk penggunaan media interaktif dan
fungsi dari tombol yang ada dapat dilihat pada tabel 4.8 dan tabel 4.9 berikut:

Tabel 4.8
Petunjuk Penggunaan Media Interaktif

No. Petunjuk Penggunaan

1. Pada menu utama disediakan beberapa menu, vyaitu petunjuk
penggunaan, KIl, KD, Indikator, Materi, Quiz, Rangkuman, Daftar
Pustaka dan Author.

2. Buka menu sesuai urutan yang telah disajikan dengan meng-klik pada
menu tersebut

3. Pada menu materi terdapat empat pilihan sub menu yaitu sistem saraf,
sistem endokrin, sistem indra dan gangguan fungsi pada sistem saraf

4. Bukalah dengan meng-klik setiap sub menu secara berurutan dimulai
dari sistem saraf, sistem endokrin, sistem indra dan gangguan fungsi
pada sistem saraf.

5. Pada setiap sub menu terdapat peta konsep materi. Untuk mengetahui
materi lebih lanjut, Klik setiap materi yang ada pada peta konsep.

6. Untuk lebih memudahkan kalian dalam menggunakan media

pembelajaran ini, baca dan pahami fungsi dari setiap tombol yang ada
pada slide selanjutnya.
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Tabel 4.9
Penjelasan Fungsi Tombol pada Media Interaktif
symbol Penjelasan Fungsi Tombol pada Media Interaktif
Tombol

Tombol petunjuk berisikan keterangan petunjuk penggunaan
aplikasi

Tombol KIKD & Indikator Dberisikan Kompetensi Inti,
Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran

Tombol Materi berisikan pembahasan materi sistem Koordinasi
kelas X1 MIPA SMA

Tombol Quiz berisikan pertanyaan evaluasi yang dapat dikerjakan
setelah mempelajari materi dalam aplikasi.

Tombol Rangkuman berisikan kesimpulan dari semua pembahasan
materi sistem Koordinasi

Tombol  Author berisikan  profil pengembang aplikasi
pembelajaran

Tombol navigasi Home untuk kembali ke menu utama.

Tombol Next untuk melihat keterangan berikutnya

Tombol Back untuk kembali ke halaman sebelumnya

O Oon © 0 @&

d. Conduct Formative Revision (Melakukan Revisi Formatif)
Tujuan evaluasi formatif adalah untuk mengetahui keefektifan potensi
media belajar yang sedang dikembangkan dan untuk mengidentifikasi media
belajar atau bagian yang perlu direvisi. Tahap revisi formatif yang dilakukan

peniliti dapat dilihat pada uraian berikut:
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1) One-to-One-Trial (Uji Coba Satu-ke-Satu)

Uji coba tahap satu-ke-satu ini dilakukan kepada dosen ahli media, ahli
bahasa, dosen ahli materi dan guru biologi untuk dilakukan validasi produk
yang dikembangkan. Tiga ahli tersebut terdiri dari dua dosen ahli media, dua
dosen ahli materi, satu dosen ahli bahasa, dan satu guru biologi. Hasil validasi
dari ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan guru biologi digunakan sebagai
acuan untuk memperbaiki produk berupa media pembelajaran. Masukan dan
saran dari ahli media, ahli materi, dan ahli pendidikan akan dijadikan dasar
untuk revisi media agar media yang dikembangkan menjadi lebih baik lagi.
Hasil validasi ahli media, ahli materi, dan ahli pendidikan adalah sebagai
berikut:

a) Validasi Ahli Media

Ahli media yang memberikan penilaian dan masukan terhadap produk
media pembelajaran ini adalah dosen biologi UIN KHAS Jember yaitu
Bapak Dr. Andi Subardi, ST., M.Pd dan Bapak Husni Mubarok, S.Pd.,
M.Si. Data hasil dari penilaian ahli media terdiri atas tiga indikator
penilaian yaitu kemudahan, tulisan dan tampilan. Penyajian data hasil

validasi ahli media bisa dilihat pada tabel 4.10 berikut:
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Tabel 4.10
Hasil Validasi Ahli Media
No | Aspek yang dinilai Presentase Skor
Validator 1 Validator 2
1. | Desain sampul 85% 85%
2. | Desain isi 100% 87,5%
3. | kemudahan 100% 100%
penggunaan media
Rata-rata 95% 90,83%
Berdasarkan perolehan data tersebut, maka dapat diartikan sebagai
berikut:
1. Desain Sampul

Berdasarkan penilaian dari kedua validator pada aspek ini diperoleh
presentase 85% dan 85% sehingga diperoleh rata-rata 85% termasuk
dalam kategori sangat valid. Sehingga dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring
Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa kelas X1 MIPA di SMA
Negeri Ambulu Jember dinyatakan valid.

Desain Isi

Berdasarkan penilaian dari kedua validator pada aspek ini diperoleh
presentase 100% dan 87,5% sehingga diperoleh rata-rata 93,75%
termasuk dalam kategori sangat valid. Sehingga dapat dinyatakan

bahwa media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
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menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa

kelas X1 MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember dinyatakan valid.

3. Kemudahan Penggunaan Media

Berdasarkan penilaian dari kedua validator pada aspek ini diperoleh
presentase 100% dan 100%  sehingga diperoleh rata-rata 100%
termasuk dalam kategori sangat valid. Sehingga dapat dinyatakan
bahwa media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa

kelas X1 MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember dinyatakan valid.
Penilaian dari ahli media tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi juga
data kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli media. komentar dan
saran dapat digunakan sebagai perbaikan produk. Komentar dan saran dapat

dilihat pada tabel 4.11 berikut:

Tabel 4.11
Saran/Masukan Ahli Media
No. Validator Saran/Masukan
1. Validator Media 1 1. Warna background dengan

tulisan terlalu cerah sehingga
mengaburkan tulisan.

2. Warna background jangan
terlalu  cerah, disesuaikan
dengan tulisan.

2. Validator Media 2 1. Perbaikan sampul depan,
tombol, dan penambahan
sampul penutup.

2. Penambahan nama
ilmiah/latin.

3. Penambahahan nama
penyakit.
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b) Validasi Ahli Materi
Ahli materi yang memberikan penilaian dan masukan terhadap produk
media pembelajaran ini adalah dosen biologi UIN KHAS Jember yaitu
Bapak Dr. Abdillah Fatkhul Wahab, S.Kep., M. Kes dan Ibu Risma
Nurlim, S.Kep., M. Kes. Data hasil dari penilaian ahli materi terdiri atas
tiga indikator penilaian yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan
keterlaksanaan. Penyajian data hasil validasi ahli materi bisa dilihat pada

tabel 4.12 berikut:

Tabel 4.12
Hasil VValidasi Ahli Materi
No. | Aspek yang dinilai Presentase Skor Rata-rata
Validator Validator
1 2
1. | Kelayakan isi 92,5% 95%
2. | Kelayakan 95% 90%
Penyajian
3. | Keterlaksanaan 91,6% 91,6%
Rata-rata 93,3% 92,2%

Berdasarkan perolehan data tersebut, maka dapat diartikan sebagai
berikut:
1. Kelayakan Isi
Berdasarkan penilaian dari kedua validator pada aspek ini diperoleh

presentase 92,5% dan 95% sehingga diperoleh rata-rata 93,75%
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termasuk dalam kategori sangat valid. Sehingga dapat dinyatakan
bahwa media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa
kelas X1 MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember dinyatakan valid.
2. Kelayakan Penyajian
Berdasarkan penilaian dari kedua validator pada aspek ini diperoleh
presentase 95% dan 90% sehingga diperoleh rata-rata 92,5% termasuk
dalam kategori sangat valid. Sehingga dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring
Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa kelas XI MIPA di SMA
Negeri Ambulu Jember dinyatakan valid.
3. Keterlaksanaan
Berdasarkan penilaian dari kedua validator pada aspek ini diperoleh
presentase 91,6% dan 91,6% sehingga diperoleh rata-rata 91,6%
termasuk dalam kategori sangat valid. Sehingga dapat dinyatakan
bahwa media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa
kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember dinyatakan valid.
Penilaian dari ahli materi tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi juga
data kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli media. komentar dan
saran dapat digunakan sebagai perbaikan produk. Komentar dan saran dapat

dilihat pada tabel 4.13 berikut:
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Tabel 4.13
Saran/Masukan Ahli Materi
No. Validator Saran/Masukan
1. Validator Materi 1 1. Penambahan sumber rujukan
pada materi (innote)
2. Validator Materi 2 1. Keterangan gambar

ditambahkan
2. Tambahan materi diperbaiki
3. Penambahan kosakata

c) Validasi Ahli Bahasa
Ahli bahasa yang memberikan penilaian dan masukan terhadap
produk media pembelajaran ini adalah dosen UIN KHAS Jember yaitu
Bapak Shidiq Ardianta, M.Pd. Data hasil dari penilaian ahli bahasa
terdiri atas enam indikator penilaian yaitu kelugasan, komunikatif,
dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan perkembangan peserta didik,
kesesuaian dengan kaidah bahasa, penggunaan istilah. Hasil penilaian ahli

bahasa dapat dilihat pada tabel 4.14 berikut:

Tabel 4.14
Hasil Validasi Ahli Bahasa
No. Aspek yang dinilai Presentase Skor
Rata-rata
1. Kelugasan 91,6%
2. Komunikatif 100%
3. Dialogis dan Interaktif 87,5%
4. Kesesuaian dengan 87,5%
Perkembangan Peserta Didik
5. Kesesuaian dengan Kaidah 100%
Bahasa
6. Penggunaan Istilah 100%
Rata-rata 94,43%.
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Berdasarkan penilaian dari validator bahasa pada keseluruhan aspek
diperoleh presentase sebanyak 94,43%. Sehingga dapat dinyatakan bahwa
media pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan
Ispring Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa kelas XI MIPA di
SMA Negeri Ambulu Jember dinyatakan valid.

Penilaian dari ahli bahasa tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi juga
data kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli media. komentar dan
saran dapat digunakan sebagai perbaikan produk. Komentar dan saran dapat

dilihat pada tabel 4.15 berikut:

Tabel 4.15
Saran/Masukan Ahli Bahasa
No. Validator Saran/Masukan
1. Validator Bahasa 1. Perhatikan penggunaan tanda

baca seperti elipsis
2. Perhatikan kata depan
3. Kerapian perhatikan

d) Validasi Guru Biologi
Guru Biologi yang memberikan penilaian dan masukan terhadap produk
media pembelajaran ini adalah salah satu guru di SMA Negeri Ambulu
Jember vyaitu Bapak Syaifur Rijal, S.Pd. Data hasil dari penilaian guru
biologi terdiri atas lima indikator penilaian yaitu kemudahan penggunaan

media pembelajaran biologi interaktif berbasis android, tulisan (teks),
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tampilan, materi, dan manfaat. Hasil penilaian guru biologi dapat dilihat

pada tabel 4.16 berikut:

Tabel 4.16
Hasil VValidasi Guru Biologi
No. Aspek yang dinilai Presentase Skor
Rata-rata
1. | Kemudahan Penggunaan 100%
2. | Tulisan (Teks) 100%
3. | Tampilan 91,6%
4. | Materi 100%
5. | Manfaat 91,6%
Rata-rata 96,64%

Berdasarkan penilaian dari guru biologi pada keseluruhan aspek
diperoleh presentase rata-rata sebanyak 96,64% termasuk dalam kategori
sangat valid. Sehingga dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran
biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi
sistem koordinasi untuk siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu
Jember dinyatakan valid.

2) Small Grup Trial (Uji Coba Kelompok Kecil)
Uji coba kelompok kecil dilakukan pada hari selasa, tanggal 29 maret
2022. Uji coba dilakukan di laboratorium Biologi SMA Negeri Ambulu
Jember. Jumlah responden yang ikut dalam uji coba kelompok kecil ini

berjumlah sembilan orang. jumlah responden ini mengikuti teori Branch
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(2009: 124) yang menyatakan bahwa subjek pada tahap ini bejumlah antara 9-
20 peserta didik. Sembilan orang peserta didik tersebut terdiri dari tiga
peserta didik yang memiliki hasil belajar tinggi, tiga peserta didik yang
memiliki hasil belajar sedang, dan tiga peserta didik yang memiliki hasil
belajar rendah.

Setiap peserta didik mengoperasikan android yang telah terinstal aplikasi
media pembelajaran biologi interaktif. Jika peserta didik mengalami kesulitan
atau belum jelas, maka mereka akan bertanya kepada peneliti. Uji coba
kelompok kecil berjalan selama dua jam pelajaran. Pada akhir uji coba para
peserta didik mengisi lembar angket respon peserta didik yang diperlukan
untuk penyempurnaan produk media pembelajaran biologi interaktif yang

dikembangkan. Hasil uji coba kelompok kecil bisa dilihat pada tabel 4.17

berikut:
Tabel 4.17
Hasil Angket Respon Peserta Didik Kelompok Kecil
No. Aspek yang dinilai Presentase Skor
Rata-rata
1. Tampilan 82,39%
2. Penyajian Materi 87,5%
3. Manfaat 82,93%
Rata-rata 84,27%

Berdasarkan hasil angket peserta didik kelompok kecil pada
keseluruhan aspek diperoleh presentase rata-rata sebanyak 84,27%.

Sehingga dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran biologi interaktif
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berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi

untuk siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember dinyatakan

sangat baik.
4. Implement (Implementasi)

Tahap implementasi ini adalah tahap lanjutan dari tahap pengembangan.
Tahap implementasi dilakukan bertujuan untuk menguji kemenarikan dan
keefektifan media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi. Media yang telah
dirancang dan dikembangkan oleh peneliti kemudian diterapkan setelah
dilakukan proses revisi sampai mencapai kelayakan dari para validator dan
kemenarikan dari respon uji coba kelompok kecil. Setelah divalidasi dan
dinyatakan sangat layak atau sangat menarik, media pembelajaran ini
kemudian diuji cobakan kepada siswa SMA Negeri Ambulu Jember kelas XI
MIPA 6 untuk melakukan uji coba skala besar. Setelah dinyatakan sangat
layak atau sangat menarik untuk digunakan, kemudian peneliti melanjutkan
untuk mengetahui tingkat keefektifan media yang dikembangkan ini.

1) Uji coba skala besar
Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhadap
kemenarikan media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan
Ispring Suite yang diterapkan pada mata pelajaran biologi khususnya pada

materi sistem koordinasi. Uji coba dilakukan di kelas X1 MIPA 6 sebanyak 30
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siswa. Hasil angket respon siswa uji coba skala besar bisa dilihat pada tabel

4.18 berikut:
Tabel 4.18
Hasil Angket Respon Peserta Didik Skala Besar
No. Aspek yang dinilai Presentase Skor
Rata-rata
1. Tampilan 90,27%
2. Penyajian Materi 90,83%
3. Manfaat 90,35%
Rata-rata 90,48%

Berdasarkan hasil angket peserta didik Skala Besar pada keseluruhan
aspek diperoleh presentase rata-rata sebanyak 90,48% termasuk dalam
kategori sangat menarik. Sehingga dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring
Suite pada materi sistem koordinasi untuk siswa kelas XI MIPA di SMA
Negeri Ambulu Jember dinyatakan sangat baik.

2) Uji Efektivitas
Uji ini dilakukan dengan melakukan kegiatan pembelajaran nyata
dikelas. Peneliti menggunakan 2 (dua) kelas yakni kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Kelas kontrol merupakan kelas yang tidak di beri perlakuan atau
tidak menggunakan media pembelajaran interaktif. Sedangkan kelas
eksperimen merupakan kelas yang diberi perlakuan dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif. Untuk mengetahui keefektifan media

pembelajaran interaktif ini peneliti memberikan postest di akhir pembelajaran
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serta untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis
android menggunakan Ispring Suite antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen.

Dari pelaksanaan postest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen
siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember diperoleh perbandingan

hasil rata-rata nilai postest sebagai berikut :

Presentase Rata-rata Hasil Postest

B Kelas Eksperimen

M kelas Kontrol

Gambar 4.6
Diagram Rata-rata Hasil Postest

Data diatas menunjukkan bahwa terdapat perbedaan presentase rata-
rata hasil postest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada Kelas
Eksperimen diperoleh presentase hasil postest sebanyak 69%, sedangkan pada
kelas kontrol diperoleh presentase hasil postest sebanyak 31%. Sehingga
diketahui yaitu kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan peneliti menunjukkan hasil yang lebih baik dari kelas yang
tidak menggunakan media pembelajaran interaktif.

Sebelum dilakukan uji hipotesis terdapat uji prasyarat analisis

disajikan sebagai berikut:
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a. Uji Normalitas
Uji normalitas ini dilakukan untuk menguji apakah variabel
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas ini menggunakan Shapiro
Wilk. Apabila nilai signifikan lebih besar daro 0,05 maka data berdistribusi
normal dan sebaliknya. Hasil perhitungan yang diperoleh bisa dilihat pada
tabel 4.19 berikut:

Tabel 4.19
Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality
Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
KControl .955 301 .223
KEksperimen .955 30| .228

Berdasarkan tabel 4.26 di atas dapat diketahui bahwa hasil belajar
(postest) baik kelas eksperimen maupun kontrol memiliki nilai signifikan >
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas

Setelah diketahui kenormalan data hasil postest, kemudian dilakukan
uji homogenitas. Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui kesamaan
varians dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
hasil uji homogenitas didapatkan hasil signifikan sebesar 0.087. Dari hasil

perhitungan tersebut maka nilai postest lebih besar dari nilai signifikan (sig
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> 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa nilai postest memiliki varians yang
homogen. Hasil uji homogenitas bisa dilihat pada tabel 4.20 berikut:

Tabel 4.20
Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of VVariances
Hasil Posttest

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
3.024 1 58 .087

Data nilai postest kelas eksperimen dan kelas kontrol yang telah
berdistribusi normal dan homogen. Selanjutnya dianalisis menggunakan uji
t-tes yaitu uji t (Independent Sample T-test) dengan tingkat signifikan 0,05.
Teknik analisis ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
suatu perlakuan yang menggunakan media pembelajaran interaktif pada
kelompok yang dijadikan objek penelitian. Analisis ini dilakukan
menggunakan software SPPS 24.

Adapun langkah-langkah yang dilakukan peneliti untuk melakukan uji
t terhadap hasil postest siswa yaitu sebagai berikut:

1. Merumuskan Hipotesis
Ho: Tidak ada perbedaan rata-rata hasil postest antara siswa yang
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi dengan

siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran interaktif
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berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem
koordinasi.

Ha: Ada perbedaan rata-rata hasil postest antara siswa Yyang
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi dengan
siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem
koordinasi.

2. Merumuskan t hitung dengan mengolah data hasil postest siswa
menggunakan software SPSS 24 dengan ujit-test (Independent Sample
T-test). Hasil uji T-test dan Independent T-test bisa dilihat pada tabel
4.21 dan tabel 4.22 berikut:

Tabel 4.21

Hasil Uji T-test
Test of Homogeneity of VVariances

Hasil Posttest

Levene Statistic dfl df2 Sig.
3.024 1 58 .087

Tabel 4.22
Hasil Independent Sample T-test

Independent Samples Test
F Sig. t df Sig (2-tailed)
Equal variances 3.024 .087 | 22.800 58 .000
assumed
Equal variances 22.800 | 52.232 .000
not assumed
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Hasil analisis di atas menunjukkan bahwa nilai Sig.(2-tailed) lebih
kecil dari 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima. artinya ada perbedaan
rata-rata hasil postest antara siswa yang menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite
pada materi sistem koordinasi dengan siswa yang tidak menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan Ispring
Suite pada materi sistem koordinasi.

Dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil belajar
(postest) antara siswa yang menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis android menggunakan Ispring Suite (Kelas X1 MIPA 6) dengan
siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
android menggunakan Ispring Suite (Kelas XI MIPA 3). Hal tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran biologi interaktif berbasis
android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem kooordinasi
mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran.

5. Evaluate (Evaluasi)

Pada penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan evaluasi
formatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap
tahapan ADDIE yang digunakan untuk penyempurnaan. Pada tahap evaluasi
formatif dilakukan dengan cara memperbaiki/merevisi media pembelajaran

setelah melalui tahap validasi. Revisi dilakukan berdasarkan saran perbaikan
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dari dosen validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Hasil akhir

perbaikan produk disajikan pada lampiran 16.

B. Analisis Data

Analisis data bertujuan menjelaskan hasil data uji coba. Kesimpulan hasil uji

coba perlu ditunjukkan dalam bagian akhir butir ini, berikut ini penjelasan hasil

uji coba secara lengkap:

1. Analisis Uji Coba Ahli Media

Data yang diperoleh dari penilaian ahli media yang terdiri atas indikator

desain sampul, desain isi dan kemudahan penggunaan media dapat dilihat pada

tabel 4.23 berikut:

Tabel 4.23

Analisis Hasil VValidasi Ahli Media

No. | Aspek yang dinilai Presentase Kriteria
Skor Rata-rata
1. | Desain sampul 85% Sangat Valid
2. | Desain isi 93,75% Sangat Valid
3. | kemudahan 100% Sangat Valid
penggunaan media
Rata-rata 92,91% Sangat Valid

Uji coba ahli media dilakukan oleh 2 dosen yaitu Bapak Dr. Andi Suhardi,

ST., M.Pd pada tanggal 14 maret 2022, dan Bapak Husni Mubarok, S.Pd., M.Si.

pada tanggal 22 maret 2022. Dilihat dari aspek desain sampul memperoleh

presentase skor rata-rata 85%, penilaian aspek desaian isi memperoleh presentase

skor rata-rata 93,75%, dan penilaian kemudahan penggunaan media memperoleh

presentase skor rata-rata 100%. Dari beberapa aspek tersebut memperoleh skor
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rata-rata 92,91% dengan kriteria sangat valid. Sehingga dapat digunakan dalam
proses pembelajaran untuk membantu siswa.
Analisis Uji Coba Ahli Materi

Data yang diperoleh dari penilaian ahli materi yang terdiri atas kelayakan isi,

kelayakan penyajian, dan keterlaksanaan dapat dilihat pada table 4.24 berikut:

Tabel 4.24
Analisis Hasil VValidasi Ahli Materi
No. | Aspek yang dinilai Presentase Kriteria
Skor Rata-rata

1. | Kelayakan Isi 93,75% Sangat Valid
2. | Kelayakan Penyajian 92,5% Sangat Valid
3. | Keterlaksanaan 91,6% Sangat Valid
Rata-rata 92,61% Sangat Valid

Uji coba ahli materi dilakukan oleh 2 dosen yaitu Bapak Dr. Abdillah Fatkhul
Wahab, S.kep., M. kep. pada tanggal 14 maret 2022, dan Ibu Risma Nurlim,
S.kep., M.kes. pada tanggal 16 maret 2022. Dilihat dari penilaian aspek
kelayakan isi memperoleh presentase skor rata-rata 93,75%, penilaian aspek
kelayakan penyajian memperoleh presentase skor rata-rata 92,5%, dan penilaian
Keterlaksanaan memperoleh presentase skor rata-rata 91,6%. Dari beberapa
aspek tersebut memperoleh skor rata-rata 92,61% dengan kriteria sangat valid.
Sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu siswa.
Analisis Uji Coba Ahli Bahasa
Data yang diperoleh dari penilaian ahli bahasa yang terdiri atas kelugasan,

komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan perkembangan peserta
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didik, kesesuaian dengan kaidah bahasa, dan penggunaan istilah dapat dilihat

pada tabel 4.25 berikut:

Tabel 4.25
Analisis Hasil Validasi Ahli Bahasa
No. Aspek yang dinilai Presentase Skor Kriteria
Rata-rata
1. | Kelugasan 91,6% Sangat Valid
2. | Komunikatif 100% Sangat Valid
3. | Dialogis dan Interaktif 87,5% Sangat Valid
4. | Kesesuaian dengan 87,5% Sangat Valid
Perkembangan  Peserta
Didik
5. | Kesesuaian dengan 100% Sangat Valid
Kaidah Bahasa
6. | Penggunaan Istilah 100% Sangat Valid
Rata-rata 94,43% Sangat Valid

Uji coba ahli bahasa dilakukan oleh 1 dosen yaitu Bapak Sidiq Ardianta,
M.Pd. pada tanggal 11 maret 2022. Dilihat dari penilaian aspek kelugasan
memperoleh presentase skor rata-rata 91,6%, penilaian aspek komunikatif
memperoleh presentase skor rata-rata 100%, penilaian aspek dialogis dan
interaktif memperoleh presentase skor rata-rata 87,5%, penilaian aspek
kesesuaian dengan perkembangan peserta didik memperoleh presentase skor
rata-rata 87,5%, penilaian aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa memperoleh
presentase skor rata-rata 100%, dan penilaian aspek penggunaan istilah

memperoleh presentase skor rata-rata 100%. Dari beberapa aspek tersebut
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memperoleh skor rata-rata 94,43% dengan kriteria sangat valid. Sehingga dapat
digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu siswa.
Analisis Uji Coba Guru Biologi

Data yang diperoleh dari penilaian guru biologi yang terdiri atas kemudahan
penggunaan, tulisan (teks), tampilan, materi, dan manfaat dapat dilihat pada

tabel 4.26 berikut:

Tabel 4.26
Analisis Hasil VValidasi Guru Biologi
No. Aspek yang dinilai Presentase Skor Kriteria
Rata-rata

1. Kemudahan Penggunaan 100% Sangat Valid
2. | Tulisan (Teks) 100% Sangat Valid
3. | Tampilan 91,6% Sangat Valid
4. Materi 100% Sangat Valid
Manfaat 91,6% Sangat Valid
Rata-rata 96,64% Sangat Valid

Uji coba guru biologi dilakukan oleh guru biologi SMA Negeri Ambulu
Jember yaitu Bapak Syaifur Rijal, S.Pd. pada tanggal 23 maret 2022. Dilihat
dari penilaian aspek kemudahan penggunaan memperoleh presentase skor rata-
rata 100%, penilaian aspek tulisan memperoleh presentase skor rata-rata 100%,
penilaian aspek tampilan memperoleh presentase skor rata-rata 91,6%, penilaian
aspek materi memperoleh presentase skor rata-rata 100%, dan penilaian aspek

manfaat memperoleh presentase skor rata-rata 100%. Dari beberapa aspek
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tersebut memperoleh skor rata-rata 96,64% dengan kriteria sangat valid.
Sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu siswa.
Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Kecil

Data yang diperoleh dari respon peserta didik pada skala kecil yang terdiri

dari aspek tampilan, aspek penyajian dan aspek manfaat dapat dilihat pada tabel

4.27 berikut:
Tabel 4.27

Analisis Hasil Angket Respon Peserta Didik Kelompok Kecil

No. | Aspek yang dinilai Presentase Skor Kriteria

Rata-rata

1. | Tampilan 82,39% Sangat Menarik
2. | Penyajian Materi 87,5% Sangat Menarik
3. | Manfaat 82,93% Sangat Menarik
Rata-rata 84,27% Sangat Menarik

Uji respon skala kecil dilakukan oleh 9 peserta didik pada tanggal 29 maret
2022. Dilihat dari penilaian aspek tampilan memperoleh presentase skor rata-rata
82,39%, penilaian aspek penyajian materi memperoleh presentase skor rata-rata
87,5% dan penilaian aspek manfaat memperoleh presentase skor rata-rata
82,93%. Dari beberapa aspek tersebut memperoleh skor rata-rata 84,27% dengan
kriteria sangat menarik. Sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran

untuk membantu siswa.
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6. Analisis Respon Peserta Didik pada Uji Skala Besar
Data yang diperoleh dari respon peserta didik pada skala besar yang terdiri

dari aspek tampilan, aspek penyajian dan aspek manfaat dapat dilihat pada tabel

4.28 berikut:
Tabel 4.28
Hasil Angket Respon Peserta Didik Kelompok Besar
No. Aspek yang dinilai Presentase Kriteria
Skor Rata-rata
1. | Tampilan 90,27% Sangat Menarik
2. | Penyajian Materi 90,83% Sangat Menarik
3. | Manfaat 90,35% Sangat Menarik
Rata-rata 90,48% Sangat Menarik

Uji respon skala besar dilakukan oleh 30 peserta didik pada tanggal 13 april
2022. Dilihat dari penilaian aspek tampilan memperoleh presentase skor rata-rata
90,27%, penilaian aspek penyajian materi memperoleh presentase skor rata-rata
90,83% dan penilaian aspek manfaat memperoleh presentase skor rata-rata
90,35%. Dari beberapa aspek tersebut memperoleh skor rata-rata 90,48% dengan
kriteria sangat menarik. Sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran
untuk membantu siswa.

7. Analisis Hasil Soal Postest

Peneliti melakukan kegiatan pembelajaran dengan mengambil dua kelas yaitu
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas kontrol merupakan kelas yang tidak
menggunakan media yang dikembangkan sedangkan kelas eksperimen

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan
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Isprig Suite pada materi sistem koordinasi. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
perbedaan rata-rata hasil postest siswa setelah diberikan perlakuan. Berdasarkan
nilai hasil postest kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa nilai
postest kelas eksperimen lebih baik dari pada kelas kontrol, artinya terdapat
perbedaan rata-rata yang signifikan pada hasil belajar (postest) siswa kelas XI
MIPA 6 sebagai kelas eksperimen dengan siswa kelas XI MIPA 3 sebagai kelas
kontrol. Hasil Analisis Nilai Postest Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

bisa dilihat pada tabel 4.29 berikut:

Tabel 4.29
Hasil Analisis Nilai Postest Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
No Kelas Jumlah Nilai Nilai Rata-rata | Hasil Uji | Kriteria
Siswa | Minimal | Maksimal T-test
1. | Eksperimen 30 65 94 82,86 Nilai Sig (2- | Efektif
2. | Kontrol 30 20 56 36,53 tailed)
.000 < 0,05

Berdasarakan tabel 4.29, dapat dikatakan bahwa media pembelajaran biologi
interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem
koordinasi ini mampu secara efektif dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas
XI karena media pembelajaran ini didesain secara interaktif yang mencakup
unsur-unsur yang menarik dan mendorong siswa untuk dapat belajar dengan
menyenangkan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wijayanto
dkk.,(2017) mengatakan bahwa penggunaan multimedia

interaktif yang

digunakan sebagai metode pembelajaran dengan software ispring dapat dijadikan
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variasi sarana pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan kreativitas peserta
didik.

Materi yang disajikan dalam media ajar ini juga dilengkapi dengan tampilan-
tampilan yang menarik seperti gambar dan video sehingga siswa mudah
memahami dan mempelajari materi sistem koordinasi yang bersifat konseptual.
Adanya gambar dan video pada materi guru dapat secara efisien dan efektif dapat
menghemat waktu dalam mengajar serta dapat mencapai tujuan pembelajaran
yang sudah ditetapkan. Hal ini sejalan dengan Hal ini sejalan dengan pendapat
Surjono (2017) yang mengatakan bahwa kelebihan dari media pembelajaran
interaktif yaitu berisi kombinasi antar teks, grafis, video dan audio yang tentunya
akan lebih menarik. Sehingga partisipasi siswa akan lebih besar dan mampu
mempelajari materi lebih mendalam.

Relevansi materi yang ada dalam media telah dipaparkan secara rinci dan
menyesuaikan dengan karakteristik siswa SMA kelas XI sehingga mudah
dipahami. Sumber materi tidak hanya diambil dari bahan ajar yang telah
disediakan oleh sekolah namun peneliti jJuga menggunakan dan menyusun materi
dengan sumber lain yang relevan. Evaluasi berupa kuis interaktif (soal-soal
latihan) pada media pembelajaran interaktif membantu siswa dalam mengukur
kemampuan siswa setelah pembelajaran serta adanya games education yang
dapat meningkatkan motivasi dalam pembelajaran yang menyenangkan dan tidak
membosankan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini relevan

dengan penelitian tentang game edukasi yang dilakukan oleh wulandari dkk.
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(201) bahwa multimedia interaktif yang bermuatan game edukasi dapat membuat
siswa belajar sambil bermain sehingga siswa tidak merasa bosan. Selain itu,
penggunaan multimedia interaktif bermuatan game edukasi dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Dari paparan analisis pengembangan media pembelajaran biologi interaktif
berbasis android menggunakan Ispring Suite yang kemabangkan, dapat diketahui
bahwa media pembelajaran interaktif ini dapat memotivasi siswa dalam belajar
karena tampilan dan unsur didalmnya yang menarik sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal inilah yang menjadi alasan bahwa media
pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan Ispring Suite
menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan dalam
dunia pendidikan.

C. Revisi Produk

Pada tahap revisi produk dilakukan perbaikan terhadap desain produk yang
dikembangkan berdasarkan saran/masukan dari validator ahli media, ahli materi
dan ahli bahasa agar produk yang dihasilkan menjadi lebih baik lagi. Adapun
revisi yang dilakukan menyangkut tentang tampilan, bahasa, dan materi dari media
interaktif yang dikembangkan. Pada tabel 4.11 disajikan mengenai saran dan
masukan dari validator ahli media 1 dan 2 yaitu warna background dengan tulisan
terlalu cerah sehingga mengaburkan tulisan, warna background jangan terlalu
cerah disesuaikan dengan tulisan, perbaikan sampul depan, tombol, penambahan

sampul penutup, penambahan nama ilmiah/latin dan penambahahan nama penyakit
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sudah dilakukan untuk perbaikan produk. Pada tabel 4.13 disajikan mengenai
saran dan masukan dari validator ahli materi 1 dan 2 yaitu penambahahan nama
penyakit, penambahan sumber rujukan pada materi (innote), keterangan gambar
ditambahkan, tambahan materi diperbaiki dan penambahan kosakata. Masukan dan
saran tersebut sudah dilakukan untuk perbaikan produk. Pada tabel 4.15 disajikan
mengenai saran dan masukan dari validator ahli bahasa diantaranya perhatikan
penggunaan tanda baca seperti elipsis, perhatikan kata depan, kerapian
perhatikan. Berikut hasil perbandingan media interaktif sebelum dan sesudah

revisi:



1. Revisi Oleh Ahli Media

Perbaikan dari validator ahli media disajikan dalam tabel 4.30 sebagai berikut:

Tabel 4.30
Revisi Produk oleh Ahli Media

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Keterangan

media

pembelajaran ini yaitu untuk membantu
d. m

ikan
manusia  dalam kehidupan sehari-hari.
i,
pastikan Kalian membaca petunjuk
penggunaan  media  untuk  memahami
cara pengopetasian aplikasi.

biologi !
aplikasi ini. Tujuan pengembangan media

KATA FEMNGAMNTAR

Perbaikan warrna background
yang terlalu cerah

LT

- S e

Perbaikan sampul depan depan
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan

Penambahan tombol next untuk
MENU UTAMA MENU UTAMA menuju ke halaman penutup

penambahan sampul penutup
Tidak Ada

— Penambahan nama ilmiah/latin
OTAK BESAR (Cerehrom) pada bagian-bagian otak.

OTAKBESAR




Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Keterangan

Stroke dapat dipicu oleh tekanan
darah tinggi (hipertensi). Hipertensi dapat
mengakibatkan pecahnya pembuluh darah di
otak, sehingga akan mengganggu fungsi
otak. Gejala stroke, antara lain pusing-
pusing, apabila sudah parah diikuti dengan
gejala lain, yaitu sulit berbicara, tidak dapat
melihat, lumpuh, bahkan mati separuh.

Stroke adalah gangguan yang
menyerang fungsi otak sebagai pusat saraf
tubuh manusia. Stroke terjadi karena
iskemia atau kurangnya aliran darah ke otak
yang disebabkan oleh penyumbatan di
pembuluh darah atau pendarahan.Gejala
stroke, antara lain pusing-pusing, apabila
sudah parah diikuti dengan gejala lain,
yaitu sulit berbicara, tidak dapat melihat,
lumpuh, bahkan mati separuh (Nurhastuti
dan Mega,2018:224).

Penambahahan nama penyakit.
Penambahan nama penyakit
yang dimaksud validator yaitu
penambahan pengertian dari
penyakit stroke yang
berhubungan dengan saraf.
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Revisi Oleh Ahli Materi
Perbaikan dari validator ahli materi disajikan dalam tabel 4.31 sebagai berikut:

Tabel 4.31
Revisi Produk oleh Ahli Materi

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Keterangan

Sistem Saraf terbentuk oleh jutaan sel saraf,
Tahukah Kamu apa itu Sel Saraf ?

Sel Saraf atau yang biasa kita sebut
neuron adalah sel yang merupakan satuan
kerja utama dalam sistem saraf manusia. Sel
Saraf Berfungsi untuk menghantarkan
Impuls Listrik dari suatu rangsangan
(Stimulus).

L

Sumber:

Sistem Saraf terbentuk oleh jutaan sel saraf,
Tahukah Kamu apa itu Sel Saraf ?

Sel Saraf atau yang biasa kita sebut
neuron adalah sel yang merupakan satuan
kerja utama dalam sistem saraf manusia. Sel
Saraf Berfungsi untuk mengha

puls Listrik dari suatu Tan,

Imy
/Stimulus (Campbel,2010:236).

Penambahan sumber rujukan
pada materi (innote), gambar
serta video yang ada pada
media




Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Keterangan

Sistem saraf somatik terdiri dari neuron-
neuron yang membawa sinyal ke otot
rangka, terutama sebagai respon terhadap
rangsangan eksternal. seringkali dianggap
bersifat sadar karena merupakan subjek
kontrol sadar.

Saraf kranial (12 pasang) menghubungkan
otak dengan lokasi-lokasi yang sebagian
besar terdapat dalam organ-organ di kepala
dan tubuh bagian atas.

Saraf tulang belakang/saraf spinal (31
pasang) membentang diantara sumsum
tulang belakang dan bagian tubuh dibawah
kepala. Berperan menghubungkan otak dan
SST, membawa impuls dari dan ke otak.

P ( Asosiasi)

Menghubungkan sel saraf
dengan sel saraf sensorik atau berhubungan
dengan sel saraf lain yang terdapat di dalam
sistem saraf pusat.

Eh:

Inipolar Multipolar
(Interneuron) (Saraf sensorik) (Sarat motorik)

Saraf kranial (12 pasang) menghubungkan otak
dengan lokasi-lokasi yang sebagian besar
terdapat dalam organ-organ di kepala dan tubuh
bagian atas.

Hama Saniszacar Funge

Oifastoriuz | sensort Menacima rangsang daci hidung

Optinus Sensor Menerima rangsang dari mata

Okulomotar | Motorie | Mengrerskkan zebegian besar ototmate

Tromenris | Motorix | Menzzerassan beberspa otot mats

Trigeminus | Gebungen | Sensor: Menerime rangengen dun
wajan
Motorin: Menggerakxan rahang

Abousen Motorix | Abauksi mata

Fasiaiis Gabungan

Vestbulors | Senaor
wimaric

Closotaring | Gabungen | Sensor: Menerime rangseng dar
sl ier tida
- Mengendalixen organ-organ

Sansori: Menerima rangsang aari organ
anlam

orik: Mangandalikan organ-organ
astam

[r—— Mangendalikan pergerakan kepals

Hipoglostus Mangendalikan pergerakan licah

Pambahan materi

. /Sel Saraf

sel ini dapat ditemukan di dalam sistem
saraf pusat yang berfungsi menghubunglkan
sel saraf motor dengan sel saraf sensorik
atau berhubungan dengan sel saraf lainnya
yang ada di dalam sistem saraf pusat.

147

Unipolar Multipolar
(Saraf sensorik) (Sarat motorik)

Sumber: www.nafiun.com

Penambahan kosakata
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3. Revisi Oleh Ahli Bahasa

Perbaikan dari validator ahli bahasa disajikan dalam tabel 4.32 sebagai berikut:

Tabel 4.32

Revisi Produk oleh Ahli Bahasa

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Keterangan

F Question List

Kelenjar endokrin disebut juga kelenjar buntu, karena.........uu.

() endokrin tidak mempunyai saluran khusus

() endokrin merupakan kelenjar yang statis

() zatkimiayang dihasilkan endokrin tidak diedarkan atau buntu
(\) saluran endokrin tidak bercabang-cabang

) endokrin adalah kelenjar yang tidak bercabang

Kelenjar endokrin disebut juza kelenjar bunty, karena....

O endokrin tidak mempunyai saluran khusus

O 73t kimia yang dihasilkan endokrin tidak diedarkan atau buntu
O saluran endokrin tidak bercabang-cabang

O endokrin merupakan kelenjar yang statis

O endokrin adalah kelenjar yang tidak bercabang

perbaikan penggunaan tanda
baca seperti elipsis yang
kurang tepat

=) STRUKTUR SEL SARAF

d. Selubung Mielin
adalah selaput pembungkus neurit. Berfungsi
untuk melindungi sel saraf dari kerusakan
dan mencegah bocornya impuls serta
mempercepat hantaran impuls yang masuk.
e. Sel Schwann

adalah sel yang mengelilingi selubung
mielin.  Berfungsi untuk mempercepat
jalannya Impuls, menyediakan nutrisi bagi
neurit dan membantu recenarasi dari nenrit.

c. Akson

Merupakan serabut sel saraf panjang yang
terlihat seperti penjuluran dari badan sel.
Akson (neurit) berperan dalam membawa
impuls keluar dari badan sel menuju efektor
seperti sel otot atau kelenjar.

d. Selubung Mielin

Adalah  selaput pembungkus neurit.
Berfungsi untuk melindungi sel saraf dari
kerusakan dan mencegah bocornya impuls
serta lI'IE'IlIPEl'L'Epﬂt hantaran ]_lTlPlllS yang
masuk.

e. Sel Schwann

Adalah sel yang mengelilingi selubung
mielin. Berfungsi untuk mempercepat
jalannya Impuls, menyediakan nutrisi bagi
neurit dan membantu regenarasi darineurit.

Perbaikan kata depan yang
kurang tepat
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan

sisTem sarar pusar | SISTEM SARAF PUSAT Perbaikan kerapian tulisan

Otak merupakan organ yang sangat penting Sumber :

bagi tubuh manusia. Otak melaksanakan

semua fungsi yang disadari dan bertanggung Otak merupakan organ yang

jawab terhadap e e penting  bagi tubuh  manusia

melakukan gerakan-gerakan yang menuruti melaksanakan se d

kemauan (disadari), dan kemampuan untuk [l Patelt BEUEEE 8 e TP (i

melaksanakan Tslan il melakukan gerakan-gerakan yang menuruti

- o T dan kemampu ] untuk

mental, seperti ingatan atau memori, ¢ mampuan  fnew

perasant — i hagai macam proses mental,
crasas ‘ e - ST atau mori perasaan

berkomunikasi, sifat atau kepribadian dan ¢

gensia, berkomunikasi, sifat atau

ramalan ramalan (Campbel, 2010:239).




BAB V

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi
1. Kajian Produk Akhir
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan
terhadap pengembangan media pembelajaran biologi interaktif berbasis
android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi untuk
siswa kelas XI MIPA di SMA Negeri Ambulu Jember, diketahui bahwa:

1) Hasil analisis penilaian ahli media memperoleh presentase rata-rata sebesar
92,91% dengan kategori sangat valid dilihat dari aspek desain sampul,
desain isi dan kemudahan penggunaan. Validasi ahli materi memperoleh
presentase rata-rata sebesar 92,61% dengan kategori sangat valid dilihat
dari aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan keterlaksanaan. Validasi
ahli bahasa memperoleh presentase sebesar 94,43% dengan kategori
sangat valid dilihat dari aspek kelugasan, komunikatif, dialogis dan
interaktif, kesesuaian dengan perkembangan peserta didik, kesesuaian
dengan kaidah bahasa dan penggunaan istilah. Validasi guru memperoleh
presentase sebesar 96,64% dengan kategori sangat valid dilihat dari aspek
kemudahan penggunaan, tulisan, tampilan, materi, dan manfaat. Dari uji
validitas tersebut maka media interaktif brbasis android menggunakan

Ispring Suite dinyatakan sangat valid.
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2) Hasil uji respon siswa pada uji coba kelompok kecil dengan 9 siswa

diperoleh presentase rata-rata sebesar 84,27% dengan Kkriteria sangat

menarik dan hasil uji coba kelompok besar dengan 30 siswa diperoleh

presentase rata-rata sebesar 90,48% dengan kriteria sangat menarik.

2. Hasil uji nilai postest menggunakan uji t di peroleh nilai sig(2-tailed) sebesar

0,00 < 0,05 sehingga dikatakan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

Kelebihan dan kekurangan

a. Kelebihan Produk Hasil Pengembangan

Media pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan

Ispring Suite pada materi sistem koordinasi memiliki beberapa kelebihan,

yaitu:

1)

2)

3)

Media pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan
Ispring Suite pada materi sistem koordinasi disajikan dalam
smartphone android dengan penggunaan yang cukup mudah dan
dilengkapi tampilan gambar dan video pendukung.

Media pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan
Ispring Suite pada materi sistem koordinasi merupakan media
pembelajaran biologi yang mudah dibawa dan dapat digunakan kapan
saja.

Produk yang dikembangkan dapat diakses secara offline tanpa harus

terkoneksi jaringan internet.



4)

5)
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Video yang ada pada media dapat dibuka tanpa menggunakan kuota
internet.

Media pembelajaran biologi interaktif berbasis android menggunakan
Ispring Suite pada materi sistem koordinasi merupakan inovasi terbaru
media pembelajaran biologi dengan mengunakan teknologi smartphone
android. Aplikasi ini sangat berpeluang untuk dikembangkan sesuai

dengan perkembangan IPTEK.

b. Kekurangan Produk Hasil Pengembangan

1)

2)

3)

Produk media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite hanya terbatas pada materi sistem
koordinasi.

Produk yang dikembangkan hanya dapat digunakan pada smartphone
android dengan batasan minimal versi android 5.0 atau Lollipop.
Produk media pembelajaran biologi interaktif ini bisa ditampilkan di
depan kelas dengan menggunakan LCD namun harus menggunakan
emulator Android seperti YouWave atau Bluestack. Jika spesifikasi
laptop rendah maka emulator akan berjalan secara tidak lancar dan
menyebabkan laptop menjadi hang. Hal ini bisa diatasi dengan

mengunduh emulator Android sesuai spesifikasi laptop yang tersedia
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B. Saran Pemanfaatan, Desiminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Berdasarkan hasil penelitian, maka perlu diberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Saran Pemanfaatan Produk

Sebelum menggunakan produk media pembelajaran biologi interaktif
berbasis android menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi,
siswa dan guru dianjurkan terlebih dahulu membaca petunjuk penggunaan
media agar dapat digunakan dengan baik.

2. Saran Diseminasi Produk

Produk media pembelajaran biologi interaktif berbasis android
menggunakan Ispring Suite pada materi sistem koordinasi dapat
disebarluaskan atau digunakan oleh siswa kelas XI MIPA SMA di seluruh
Sekolah Menengah Atas yang ada diwilayah Jember dengan maksud dan
tujuan agar pembelajaran lebih menyenangkan dan memudahkan siswa dalam
memahami materi.

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
a. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, bisa
dengan cara menambahkan materi-materi lain sehingga produk yang
dihasilkan lebih bervariasi karena media pembelajaran ini hanya terbatas
pada materi sistem koordinasi.
b. Pengembangan media interaktif yang dikembangkan hanya berupa kuis,
sehingga diharapkan media interaktif yang dikembangkan juga tidak hanya

berupa kuis saja, melainkan bisa dengan menambahkan interaktif berupa
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game yang dapat menambah pemahaman siswa terhadap konsep materi
yang akan disampaikan. Sehingga siswa lebih tertarik dalam mengikuti

proses pembelajaran terutama pada pembelajaran biologi.
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Lampiran 1: Matrik Penelitian

MATRIK PENELITIAN

LAMPIRAN

JUDUL VARIABEL INDIKATOR SUMBER DATA | METODE PENELITIAN RUMUSAN
MASALAH
1 2 3 4 5 6
Pengembangan 1. Pengembangan . Pembuatan 1. Angket 1. Pendekatan Penelitian 1. Bagaimana
Media Media Media kelayakan: Research and Kevalidan Media
Pembelajaran Pembelajaran Pembelajaran validasi  ahli Development Pembelajaran
Biologi Interaktif | Biologi Biologi materi,  ahli | 2. Model Pengembangan Biologi Interaktif
Berbasis Android | Interaktif Interaktif media, guru, ADDIE Berbasis Android
Menggunakan Berbasis Berbasis Android dan angket -Analysis Menggunakan
Ispiring Suite pada | Android Menggunakan respon siswa -Design Ispiring Suite
Materi Sistem | Menggunakan Ispiring Suite -Development pada materi Sistem
Pernafasan untuk | Ispiring Suite . Kelayakan Media -Implementation Pernafasan untuk
Siswa kelas XI Pembelajaran -Evaluation Siswa kelas XI
IPA  di SMA Biologi 3. Metode Pengumpulan IPA di SMA
Negeri  Ambulu Interaktif Data Negeri Ambulu
Jember Berbasis Android a. Observasi Jember?
Menggunakan b. Angket Analisis _
Ispiring Suite Kebutuhan 2. Bagaimana

c. Wawancara

4. Metode Analisis Data
Kualitatif dan
Kuantitaif

Kepraktisan atau
Ketertarikan Siswa
pada Media
Pembelajaran
Biologi Interaktif
Berbasis Android
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Menggunakan
Ispiring Suite pada
materi Sistem
Pernafasan untuk
Siswa kelas XI IPA
di SMA Negeri
Ambulu Jember?

. Bagaimana

Keefektifan Media
Pembelajaran
Biologi Interaktif
Berbasis Android
Menggunakan
Ispiring Suite pada
materi Sistem
Pernafasan untuk
Siswa kelas XI IPA di
SMA Negeri Ambulu
Jember?

128




Lampiran 2: Hasil wawancara dengan guru Biologi

Hasil Wawancara dengan Guru Biologi

dikembangkan media pembelajaran
biologi interaktif berbasis android
pada pelajaran biologi

No Pertanyaan Jawaban

1. Media pembelajaran apa yang | Media yang biasa digunakan dalam
digunakan oleh Bapak/Ibu dalam | pembelajaran yaitu buku paket, LKS dan
pembelajaran Biologi? terkadang menggunakan PPT, serta video

dari Youtube
2. Apakah pada Pembelajaran Biologi | Belum pernah, karena belum ada
pernah menggunakan media | pengembangan media interaktif berbasis
pembelajaran biologi Interaktif | android khususnya pada mata pelajaran
barbasis Android? biologi

3. Sarana dan prasarana apa Yyang | terdapat Laboratorium Biologi yang
mendukung  proses  pembelajaran | dilengkapi dengan alat peraga, terdapat
Biologi? perpustakaan yang menyediakan cukup

banyak buku biologi serta terdapat LCD
dan proyektor di setiap kelas.

4. | Apakah  peserta  didik  pernah | Pernahhal itu dilakukan ketika peserta
menggunakan  Handphone  ketika | didik belajar melalui link Youtube yang
pembelajaran berlangsung? diberikan oleh guru

5. Dari pilihan materi biologi semester | Materi yang dianggap sulit oleh siswa
genap, apa menurut bapak materi yang | adalah Sistem Koordinasi. Hal ini dilihat
dianggap sulit oleh siswa? dari hasil belajar siswa yang rendah pada

materi Sistem Koordinasi

6 Apakah Bapak/lbu setuju apabila | Setuju, diharapkan dengan adanya media

pembelajaran interkatif dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi yang
disampaikan khususnya materi Sistem
Koordinasi
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Lampiran 3: Hasil analisis angket kebutuhan siswa

Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa

1. biologi merupakan mata pelajaran yang sulit bagi saya |D Salin

36 jawaban

@ va

@ Tidak
2. biologi merupakan mata pelajaran yang menyenangkan Q Salin
36 jawaban

@ Tidak
3. saya cepat bosan saat belajar biologi @ Salin
36 jawaban

@ va

@ Tidak

4. Dari pilihan materi semester genap kelas XI Biologi berikut, bab manakah yang paling |D Salin
sulit menurut anda ?

36 jawaban

@ Sistem Pencernaan

@ Sistem Pernafasan

@ Sistem Ekskresi

@ sistem Koordinasi (Sistem Saraf)
@ Sistem Reproduksi

@ Sistem Pertahanan Tubuh (Imun)
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Apakah anda memiliki Android ? |D Salin

44 jawaban
®va
@ Tidak
Apakah bapak/ibu guru anda pernah menggunakan media pembelajaran berbasis LD Salin
Androld pada pembelajaran Biologi ?
44 jawaban
®vYa
@ Tidak

Apakah anda membutuhkan media bembelaiaran berbasis Android pada pembelajaran LD Salin
biolog
44 jawaban

®va
@ Tidak

Apakah anda setuju jika Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Interaktif Berbasis Q Salin
Android

44 jawaban

@ Ya
@ Tidak
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Lampiran 4: Kisi-kisi instrumen validasi

Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media Pembelajaran Interaktif Biologi
Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi
Sistem Koordinasi untuk Ahli Media

Aspek Komponen Indikator Nomor Butir Jumlah
Butir
Kelayakan Desain sampul | Tampilan tata letak 1,2,
Kegrafikan media media pembelajaran 3

pembelajaran
interaktif berbasis
android

berbasis android

Huruf yang digunakan

4,5

menarik dan  mudah
dibaca
Desain isi Konsistensi tata letak 6,7
bahan ajar
media Unsur tata letak 8,9,
pembelajaran harmonis 10
interaktif Unsur tata letak lengkap | 11
berbasis
android lustrasi pendukung 12,
materi yang digunakan 13
menarik  dan  mudah
dibaca
Keterlaksanaan | Kemudahan Kemudahan  dalam | 14
penggunaan  media | pengoperasian
pembelajaran biologi | program
berbasis android :
menggunakan Ketepatan fungsi | 15
Ispring Suite tom_bol-_tombol
navigasi

Kejelasan menu dan
tombol pengoperasian

16

Dimodifikasi dari Anita Sulistyawati (2019)
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Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media Pembelajaran Interaktif Biologi
Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem
Koordinasi untuk Ahli Materi

Aspek Indikator Nomo Butir Jumlah Butir
Kelayakan Isi Kesesuaian 1,2,3, 4
dengan KI 4
dan KD
Keakuratan 56,7, 4
materi 8
Kegiatan 9,1 2
yang 0
mendukug
materi
Kelayakan Teknik 11,12 2
Penyajian Penyajian
Pendukung 13,14 2
Penyajian
Koherensi dan | 15 1
keruntutan alur pikir
Keterlaksanaan Isi Media | 16,17,18 3
Pembelajaran
Interaktif berbasis
Android
Menggunakan Ispring
Suite pada Materi
Sistem Koordinasi.

Dimodifikasi dari Anita Sulistyawati (2019)
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Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media Pembelajaran Interaktif Biologi
Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem
Koordinasi untuk Ahli Bahasa

Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah Butir
Kelugasan Ketepatan struktur dan 1 1

kalimat

Kefektifan kalimat 2 1

Kebakuan istilah 3 1
komunikatif Pemahaman terhadap pesan | 4 1

atau informasi

Dialogis dan Kemampuan memotivasi 5 1
interaktif peserta didik
Kemampuan mendorong 6 1

berpikir kritis

Kesesuaian dengan Kesesuaian dengan 7 1
perkembangan perkembangan intelektual
peserta didik peserta didik

Kesesuaian dengan tingkat | 8 1

perkembangan emosional
peserta didik

Kesesuaian dengan Ketepatan bahasa 9 1
kaidah bahasa i
Kejelasan bahasa 10 1
Penggunaan istilah Ketepatan ejaan 11 1
Konsistensi penggunaan 12 1

istilah, simbol/ikon

Dimodifikasi dari Yunni Astutik (2015)
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Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media Pembelajaran Interaktif Biologi
Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem
Koordinasi untuk Guru Biologi

Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah Butir
Kemudahan Kemudahan dalam 1 3
penggunaan media pengoperasian
pembelajaran biologi | program
interaktif berbasis
android. Penggunaan bahasa | 2
mudah dimengerti
Kejelasan menu dan | 3
tombol
pengoperasian
Tulisan (teks) Keterbacaan tulisan | 4 1
Tampilan Ketepatan 5 2
penggunaan tema
Ketepatan tata letak | 6
tombol navigasi
Materi Kesesuaian materi 7 2
dengan Kl dan KD
Kualitas isi materi 8
Manfaat Meningkatkan minat | 9 3
belajar
Pembelajaran tidak | 10
membosankan
Memudahkan 11
pemahaman materi

Dimodifikasi dari Dian Cahyo (2015)
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Lampiran 5:Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa

Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Interaktif
Biologi Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite pada Materi Sistem Koordinasi
untuk Kelas XI IPA di SMA Negeri Ambulu Jember

Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah Butir
Tampilan Kejelasan teks dan 3,4,6 3

gambar

Kemenarikan teks 2,12 2

dan gambar

Kesesuaian antara 7 1

gambar dan materi

Penyajian Materi Kemudahan dalam 16 1
memahami Materi

Ketepatan 1 1
Sistematika
penyajian materi

Kesesuaian media 13,14 2
pembelajaran
interaktif dengan
materi

Manfaat Kemudahan dalam 11 1
proses belajar

Ketertarikan 8,10,15 3
menggunakan media
pembelajaran biologi
interaktif berbasis
android

Peningkatan minat 59,17 13
belajar

Dimodifikasi dari Anita Sulistyawati (2019)

136



Lampiran 6: Hasil Validasi Ahli

1. Hasil Validasi Ahli Media 1
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2. Hasil validasi Ahli Media 2
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3. Hasil Validasi Ahli Materi 1

139

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id



4. Hasil Validasi Ahli Materi 2
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5. Hasil Validasi Ahli Bahasa
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6. Hasil Validasi Guru Biologi
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Lampiran 7: Hasil Uji Respon Skala Kecil

No Nama Siswa Aspek yang Dinilai
Tampilan Penyajian Materi | Manfaat

1. | Olivian Sari 83,3% 81,25% 82,14%
2. | Nindy zulfiana 75% 87,5% 78,57%
3. | Doa Sania Alfi Masruroh 75% 100% 78,5%
4. | Banu Widiyanto 87,5% 87,5% 85,71%
5. | Fatahilah Sandika Putra 91,6% 81,25% 85,71%
6. | Dela Indy Rindiani 75% 87,5% 82,14%
7. | Zahwa Dhela Handini 95,83% 87,5% 82,14%
8. | Adinda Dwira Okta Hariska 75% 81,25% 82,14%
9. | Firman Al-fatih 83,3% 93,75% 75%

Rata-rata 82,392% 87,5% 82,93%
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Lampiran 8: Hasil Angket Respon Siswa Skala Besar

No Nama Siswa Aspek yang Dinilai
Tampilan Penyajian Materi | Manfaat

1. | Achmad Mukhid Irsyadi 95,83% 100% 92,85%
2. | Anna Oktavina Nabila Ikbar 100% 93,75% 100%
3. | Annaztasya Putri Robiana 95,83% 100% 100%
4. | Arizkian Syah Ramanda P. 91,66% 100% 100%
5. | Ayuke Dwi Tri Faniasari 91,6% 100% 100%
6. | Bagus Adi Pratama 91,6% 100% 100%
7. | Dali Mustika 95,83% 100% 100%
8. | Dina Wandra Salma 95,83% 93,75% 100%
9. | Eka Dinda Mar’atus Solekhah 95,83% 100% 100%
10. | Ellina Qurrota Ayun Aulia 95,83% 100% 100%
11. | Elsa Ayu Melanda 95,83% 100% 100%
12. | Gaerenata Ramadhani 95,83% 100% 100%
13. | Khoirun Nisail Mudilah 83,33% 87,5% 78,57%
14. | Khoyruman Nasir 83,33% 87,5% 78,57%
15. | Khusnia Alfiaturrohmah 75% 81,25% 82,14%
16. | Limbu Nisha Aulia Margareta 95,83% 87,5% 78,57%
17. | Lucky Sintiya 83,33% 93,75% 89,28%
18. | Mar’atus Sholikhah 75% 81,25% 75%
19. | Muhammad Rizky Dermawan 87,5% 87,5% 92,85%
20. | Muhammad Syaifur Rozi 95,83% 93,75% 96,42%
21. | Nanda Dwi Febrianti 91,66% 81,25% 82,14%
22. | Naufal Mahdi Prayogi 95,83% 87,5% 78,57%
23. | Nazwa Amelia Alberta 75% 87,5% 78,57%
24. | Rizma Aza Khumairoh 75% 81,25% 78,57%
25. | Shafira Rahma Farhani 91,66% 81,25% 82,14%
26. | Shahidah Rize Ainun Nazrin 95,83% 75% 89,28%
27. | Syesa Yusniar Nur Fadhilah 91,66% 81,25% 89,28%
28. | Umi Asmak’ul Maslukhah 100% 100% 92,85%
29. | Vivia Mei Musthogimah 91,66% 93,75% 92,85%
30. | Yusfi Nurul Afidha 79,16% 75% 82,14%

Rata-rata 90,27% 90,83% 90,35%
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Lampiran 9: Lembar Angket Respon Siswa
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Lampiran 10: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMA Negeri Ambulu Materi Pokok: SistemKoordinasi
Mata Pelajaran : Biologi Alokasi Waktu : 50 Menit
Kelas/Semester : X1/ Genap Pertemuan ke- :1

KD :3.10

A. Tujuan Pembelajaran
Setelah mengikuti pembelajaran dengan model Cooperative learning, peserta didik
diharapkan mampu untuk menjelaskan struktur sel saraf, jenis sel saraf, penghantaran Impuls,
Sistem Saraf Pusat dan Sistem Saraf Tepi serta peserta didik dapat menunjukkan perilaku jujur,
disiplin, tanggung jawab,kerja sama, siswa dapat menjelaskan fungsi rangka pada manusia, dan
dapat menjelaskan macam-macam tulang penyusun rangka tubuh.

B. Langkah-Langkah Pembelajaran
Media : Aplikasi Media Pembelajaran Biologi Interaktif
Alat/Bahan  : Smartphone, Papan Tulis, Spidol
Sumber Belajar : Aplikasi Media Pembelajaran Biologi Interaktif, Buku Siswa

Kegiatan Pendahuluan

1. Memberikan Salam Pembuka dan berdoa bersama
2. Memeriksa kehadiran siswa dan mengkondisikan kelas
3. Apersepsi

Kegiatan Inti

1. Peserta didik di beri rangsangan untuk memusatkan perhatian pada topik materi : Sistem Saraf
(STIMULATION)
2. Peserta didik menyusun beberapa pertanyaan sesuai materi yang nantinya akan dibuktikan melalui
proses pembelajaran (PROBLEM STATEMENT)
3. Peserta didik mengamati dengan seksama penjelasan materi yang disampaikan guru. (DATA
COLLECTION)
. Peserta didik dan guru melakukan proses tanya jawab bersama(DATA PROCESSING).

. Guru menyampaikan menyampaikan rangkuman materi(GENERALIZATION)

o~

Kegiatan Penutup

1. Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses,
pembelajaran dan perbaikan.

Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya

3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi dan diakhiri dengan berdoa.

N

C. Penilaian Hasil Pembelajaran

No. | Aspek yang dinilai | Bentuk Penilaian Instrumen Woaktu Penilaian
1 | Sikap Observasi Jurnal Selama KBM
2 | Pengetahuan Tes Tulis Soal postes Setelah KBM
3 | Keterampilan Unjuk kerja Pengamatan unjuk kerja | Setelah KBM

Kepala SMAN Ambulu

Drs. Mochammad Irfan, M.Pd

NIP. 19630407 199003 1 014
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Mahasiswa Peniliti

Riza Fauziyah




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMA Negeri Ambulu Materi Pokok : Sistem Koordinasi
Mata Pelajaran : Biologi Alokasi Waktu : 50 Menit
Kelas/Semester : X1/ Genap Pertemuan ke- : 2

KD :3.10

A. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti pembelajaran dengan model discovery learning, peserta didik diharapkan

mampu untuk menjelaskan sistem endokrin serta dapat menunjukkan perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab,kerja sama, siswa dapat menjelaskan fungsi rangka pada manusia, dan dapat
menjelaskan macam-macam tulang penyusun rangka tubuh.

B. Langkah-Langkah Pembelajaran
Media : Aplikasi Media Pembelajaran Biologi Interaktif
Alat/Bahan : Smartphone,papan tulis,spidol
Sumber Belajar : Aplikasi Media Pembelajaran Biologi Interaktif

Kegiatan Pendahuluan

1. Memberikan Salam Pembuka dan berdoa bersama
2. Memeriksa kehadiran siswa dan mengkondisikan kelas
3. Apersepsi materi sebelumnya

Kegiatan Inti

1. Peserta didik di beri rangsangan untuk memusatkan perhatian pada topik materi : Sistem Endokrin pada

Aplikasi media pembelajaran interaktif (STIMULATION)

Peserta didik menyusun beberapa pertanyaan sesuai materi yang nantinya akan dibuktikan melalui
proses pembelajaran (PROBLEM STATEMENT)

Peserta didik mengamati dengan seksama penjelasan materi yang disampaikan guru.(DATA
COLLECTION)

4. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok untuk mengerjakan LKPD yang diberikan oleh guru (DATA

PROCESSING).
Peserta didik mempresentasikan hasil LKPD dan guru Guru memberikan penguatan atau tambahan
materi kepada peserta didik(GENERALIZATION)

Kegiatan Penutup

Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses,
pembelajaran dan perbaikan.

2. Menginformasikan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan pada pertemuan berikutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi dan diakhiri dengan berdoa.
. Penilaian Hasil Pembelajaran
No. | Aspek yang dinilai | Bentuk Penilaian Instrumen Woaktu Penilaian
1 | Sikap Observasi Jurnal Selama KBM
2 | Pengetahuan Tes Tulis Soal postest tes Setelah KBM
3 | Keterampilan Unjuk kerja Pengamatan unjuk kerja | Setelah KBM
Ambulu, 7 April 2022
Kepala SMAN Ambulu Mahasiswa Penelitian
Drs. Mochammad Irfan, M.Pd Riza Fauziyah

NIP. 19630407 199003 1 014
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMA Negeri Ambulu Materi Pokok : Sistem Koordinasi
Mata Pelajaran : Biologi Alokasi Waktu : 50 Menit
Kelas/Semester : X1/ Genap Pertemuan ke- : 3

KD :3.10

A. Tujuan Pembelajaran

Alat / Bahan

Melalui model pembelajaran Cooperative Learning tipe TGT (Teams Game Tournament)
Siswa dapat menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, toleransi, kerja sama, santun
serta siswa dapat mendeskripsikan sistem indra manusia dan gangguan penyakit yang dapat terjadi
pada sistem saraf.

. Langkah-Langkah Pembelajaran

Media : Media Pembelajaran Biologi Interaktif
: Smartphone, papan tulis, spidol

Sumber Belajar : Media Pembelajaran Biologi Interaktif,Buku Siswa

Kegiatan Pendahuluan

1. Memberikan Salam Pembuka dan berdoa bersama
2. Memeriksa kehadiran siswa dan mengkondisikan kelas
3. Apersepsi

Kegiatan Inti

1. Peserta didik di beri ransangan untuk memusatkan perhatian pada topik materi : Sistem Indra dan
gangguan penyakit pada sistem saraf, Guru menjelaskan tentang Persendian dan siswa mendengarkan dan
mencoba menginterpretasikannya. (Persiapan Games)

2. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok dan berkumpul sesuai dengan kelompoknya, guru
menyampaikan peraturan game “Tebak Siapakah Aku” (Games)

3. Guru memulai game dan peserta didik menjawab pertanyaan dari guru. (Tournament)

4. Guru memberikan Reward atau penghargaan kepada kelompok yang mendapatkan point terbanyak
(Teams Recognition).

Kegiatan Penutup

1. Refleksi pencapaian siswa/formatif asesmen, dan refleksi guru untuk mengetahui ketercapaian proses,
pembelajaran dan perbaikan.
2. Guru bersama siswa menarik kesimpulan dari materi yang sudah dibahas dalam kegiatan pembelajaran

3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan pesan dan motivasi dan diakhiri dengan berdoa.

. Penilaian Hasil Pembelajaran

No. | Aspek yang dinilai | Bentuk Penilaian Instrumen Waktu Penilaian
1 | Sikap Observasi Jurnal Selama KBM
2 | Pengetahuan Tes Tulis Soal postest tes Setelah KBM
3 | Keterampilan Unjuk kerja Pengamatan unjuk kerja Setelah KBM

Ambulu, 14 April 2022

Kepala SMAN Ambulu Mahasiswa Peneliti

Drs. Mochammad Irfan, M.Pd
NIP. 19630407 199003 1 014

Riza Fauziyah
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Lampiran 11: Kisi-kisi dan validasi soal postest

Kisi-kisi dan validasi Soal Postest

No Indikator No. Soal Tingkatan Kunci Bentuk
Kognitif Jawaban Soal
1 | Mengidentifikasi struktur dan 1 C1 A
fungsi sel saraf (neuron)
4 Cl B
21 Cl A
11 C1 C
9 Cl A
PG
22 Cl D
23 C1 B
27 C1 D
28 C2 B
29 Cl A
2 Mengalt_kan strutur, fungsi dan 8 ca C PG
proses sistem saraf
3 Menganalisis strutur dan fungsi 3 ca D PG
sel saraf
4 Menjelaskan mekanisme 5 C2 C
penjalaran impuls, gerak biasa
dan gerak refleks 12 PG
C2 A
5 | Menyimpulkan mekanisme 6 Cc2 B
penjalaran impuls, gerak biasa PG
dan gerak refleks 18 Cc2 C
6 | Menentukan mekanisme 13
penjalaran impuls, gerak biasa C3 A
dan gerak refleks
14 C3 C
16 C3 B PG
10 C3 B
15 C3 B
17 C1 D
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Mengidentifikasi dan 2 C1 A
menentukan fungsi sistem PG
endokrin (Hormon) 13 C2 E
Mengidentifikasi fungsi sistem 7 C1 B
indra pada manusia
25 C1 E
PG
26 C1 D
30 C1 A
Mengidentifikasi gangguan 18 c2 A
fungsi yang terjadi pada sistem
saraf 19 C1 D
PG
20 C1 B
24 C1 E
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Jember,1 Februari 2022

Dosen Evaluasi

)

Ira Nurmawati, M.Pd

NUP. 20160370



Lampiran 12: Rekapitulasi Hasil Uji Coba Soal

]

AE | AC | AD | AE

A4

30
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13

12

1

10

30

asukkan Jumlah Sod

NO. BUTIR SO0AL

] UJI VALIDITAS SOAL PRETES POSTESTddsx *

ANALISIS SOAL PILIHAN GANDA

0

1

1

0

1

NAMA S15%AlNo.

— e e | | e

7 | 1Aiszyah Mayliyan Mushawwin
% |2 &jena Rosita'Wardani

3 Blfis Marik Arandil
0 |4 DeaPuri Ananda

3

4 | Febrinda Dinda Gusayuda

1|5 Dewi Alwivana'y anti

2 |EFarakkyMayla

3 | T Faudzal Dwi Apriliyana

5 |3 lke Faizatul Bohmah

B |10 lkrim Arinda Azhari Tanti
7 | 1 Jeje DavaPutra Dctavian
& |12 Keineshia Naila Zulfa

3 |13Keisha Revelin Nurmalia

20 | 14 Khavita Bakmania Nahdah
A |15 Laililstitadatun Nikmah
22 |16 Lintang Puti'uzwita

23 |17 M. Maulana Malik lbrahim
24 |16 Mezalunna Difa Azzuri
25 | 13Nabila Cheirunisa

26 | 20 Nastiti Dwi Lestari

27 | 21 Nori Diana Ummami

28 | 22 Rahul Stivaw an
23 | 23Rizqi Fanani Hafid

30 | 24 Siti Muria Finta

A | 25 Tatagkhzan Rizaldi

32 | 26 Akmal Hazimul Fikri

33 |27 Erwin Prasetyo

|26 Indra Setiawan
5|8l fimim bt d Fempmre
{4 » M| Data /4]

1[4
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WJI'VALIDITAS SOAL PRETES POSTESTuxdsx * ]m

A B C u] E F G H | J K L ] i 1] P 7] & |5 T 1} W o b i) Z A4 fal=] AL a0 F'.E_l_
ANALISIS S0AL PILIHAN GANDA
| asukkanJumIahSu* 30
NO. BUTIR SDAL
NAMA SISWAING.
= 1 2 3 4 5 B T 8 9 10 1 12 13 14 15 [ 16 17 18 19 | 20 | 2 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 [ 27 [ 28 [ 29 | 30
Jumlah Benar 19 10 f 20 i i) [ [ 3 12 5 10 1l 12 7 19 1l i 12 q 7 1 1l 7 1l 1l 13 14 15 15
Uiji Validitas:
rxy Hitung o05413] o4ase] ooee] oo7s] ossee] ooss] oase] ogmes] veme] o44s7] osos] ozzee] odes] ogz03] osoa] ogere] oszsz] oso0] vzood] osoos] osos] uasrs] osne] ozsse] oseis] oges] oozs] ofsa] ozese] oosz]
1 Tabel 0367278
Simpulan W alid Walid | Tidak W4 Tidak Wa'Walid | Tidak Vg Walid | Tidak W4 Tidak Wqvalid  |walid | Tidak WqWalid  [Walid |%alid | Tidak WqValid |Walid |Tidak vqWalid |Walid | Tidak W3 Tidak V4 Tidak Vg Walid  [Walid | Tidak W4 Tidak W4 Tidak "4 Tidak Y.
Kategori Sedang | Sedang [ Sangat | Sangat A Sedang | Sangat A Sedang | Rendah | Rendah | Sedang | Sedang |Rendah | Sedang | Sedang | Sedang | Sangat | Sedang | Sedang | Rendah | Sedang | Sedang | Sangat | Rendsh | Rendah | Sedang | Sedang | Sangat A Sangat A Rendah | Sangat A
Jumlah Valid 15
Jumlah Tidak Valid 15
Uji Reliabilitas Metode KB-21:
Mean Total Skor 148276
Standar Deviasi (5] 4,264
5" 18,182
Koelisien Reliabilitas[ra]) | 073
T tabel 0367278
Kesimpulan reliabel
Tingkat Kesukaran [P) 0666 0346 0207 0E3) 0241 0483 0207 024 0276 04M) 00FE 0345[ 0374 04| 0241) OFBR) 0379) 0276 0414 031 024 057 0273 024 0378 0J73) 0448 0483 0582[ 087
KRITERIA P S0G S0G  |TSKR |SDG |TSKR |SDG [TSKR [TSKR |TSKR |SDG |TSKR |SDG [SOG [SOG |TSKR |50G |SOG |TSKR [SOG |SOG | TSKR |SDG |SDG |TSKR [SDG (SDG (506G |SDG |SDG |SOG
PA 06 04 i 06 i 06 i 04 02 0§ 02 0545 0379 044] 0241 0F5R[ 0378[ 027E[ 041 031 024 057 0273 02H| 037 0J73) 0448 0483 0582[ 087
PB 0433 0A[ 0167 05 DEEF[ 0333 i O DA6F[ OEET[ 06T 3OO 3OO0 |00 O[O0 A0! [0 0L #0000 00O 0[O0 OO D00 #0000 #0000 #0000 #0000 D00 TR0 #0000
Daya Beda (D) 0,233 03 -OJET 0] -0GEF[ 0,267 i 04 0033 -006T)  O033[ #0000 {0000 {00000 0000 0000 RO O] SO 0! 0000000030000 #0000 O[O0 #0000 #0000 #0001 #0000
KRITERIA D COROF  |DOFROF [OROF (DROF |DROF |REWIS) |DROF |BAlK |DROF [CROP [DROF #0000 #0000 D000 #0000 {00030 A0 TN #0000 OO D000 #0000 #0000 #0000 #0000 [ # OO0 [T # 000030000 #0000

> | pata /%7 /

Il4
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Lampiran 13: Hasil SPSS Uji Normalitas dan Homogenitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
KControl 164 30 .039 .955 30 .223
KEksperimen .154 30 .069 .955 30 .228

a. Lilliefors Significance Correction

Test of Homogeneity of Variances

Hasil Posttest

Levene Statistic dfl df2 Sig.
3.024 1 58 .087
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Lampiran 14: Hasil Perolehan Nilai postest siswa kelas kontrol dan eksperimen

Hasil Penilaian Postest Kelas Eksperimen

No Nama Siswa Nilai
1. Adinda Dwira Okta Hariska 88
2. Alfa Khumaidah 82
3. Alya Zafira Nugrahini 75
4. Amelia Dwi Kurnia Hidayah 93
5. Ananda Firda Ramadhani 80
6. Aprilia Eka Pratiwi 82
7. Axsel Rafalino Pratama 75
8. Bagas Aditya Rifgi Hartyanto 88
9. Banu Widiyatmoko 82
10. | Dela Indy Rindiani 65
11. | Devi Septi Saputri 93
12. | Digita Setiya Prayoga 80
13. Doa Sania Alfi Masruroh 79
14. Fatahilah Sandika Putra 88
15. Firman Al Fath 82
16. Hana Shafa Salsabila 79
17. Ika Olivia 82
18. Imelia Putika Sari 82
19. Kevin Juniardanu Fokatea 79
20. | Khoirunnisa Salsa Della Saputri 80
21. Miftahur Rohmah 80
22. | Nanda Hendi Bagus P. 76
23. Naura Intan Permata 86
24. | Nico Holy Ismail 91
25. Niken Dwi Putri Indriani 76
26. | Nindy Zulfiana 9
27. | Novanda Rizky Pratama 86
28. Nuril Latifah 86
29. Olifian Sari 91
30. | Rahma Dwi Adinda Setyowati 86

Jumlah 2.486

Rata-rata 82,86
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Hasil Penilaian Postest Kelas Kontrol

No Nama Siswa Nilai
1. Achmad Mukhid Irsyadi 39
2. Anna Oktavina Nabila Ikbar 43
3. Annaztasya Putri Robiana 29
4. Arizkian Syah Ramanda P. 39
5. Ayuke Dwi Tri Faniasari 43
6. Bagus Adi Pratama 29
7. Dali Mustika 43
8. Dina Wandra Salma 37
9. Eka Dinda Mar’atus Solekhah 28
10. | Ellina Qurrota Ayun Aulia 30
11. | Elsa Ayu Melanda 37
12. | Gaerenata Ramadhani 39
13. | Khoirun Nisail Mudilah 37
14. | Khoyruman Nasir 30
15. | Khusnia Alfiaturrohnmah 28
16. | Limbu Nisha Aulia Margareta 37
17. | Lucky Sintiya 29
18. | Mar’atus Sholikhah 24
19. | Muhammad Rizky Dermawan 30
20. | Muhammad Syaifur Rozi 37
21. | Nanda Dwi Febrianti 39
22. | Naufal Mahdi Prayogi 24
23. | Nazwa Amelia Alberta 30
24. | Rizma Aza Khumairoh 20
25. | Shafira Rahma Farhani 52
26. | Shahidah Rize Ainun Nazrin 37
27. | Syesa Yusniar Nur Fadhilah 49
28. | Umi Asmak’ul Maslukhah 56
29. | Vivia Mei Musthogimah 52
30. | Yusfi Nurul Afidha 49

Jumlah 1.096

Rata-rata 36,53
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Lampiran 15: Hasil SPSS Uji Independent T-test

Indepandent Samples Test

Levene's Testfor Equality of

Variances Hestfor Equality of Means
85% Confidence Interval ofthe
Mean &td. Error Diference
F Sig. t df | Sio.(Maled) | Dfierence | Diference Lower Upper
umlansiswa  Equal variances 0 087 | 080 3 00| 4533333 038 | 266 50401
assumed
Equal variances not 700 | 5203 00| 43333 038 | 422687 A041080
assumad
Independent Samples Test
F Sig. t df Sig (2-tailed)
Equal 3.024 .087 | 22.800 58 .000
variances
assumed
Equal 22.800 | 52.232 .000
variances not
assumed
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Lampiran 16: Hasil Akhir Perbaikan Produk

KOORDINASI

Untuk Kelas XI MIPA di SMA Negeri

Identita.f; Produk

Pen}fhsnn:
Riza Fuzivah

Dosen Peri;ubimbin =
Heni Setyawati, 5.5i, MPd.

1. Dr. Andi Sukardi, 5.t, M. Pd.
2. Husni Mubarok,5Pd., M. 5i.

ARl Materi:
1. Dr. Abdillah Fatkhul Wahab, M. Kes.
. RismaNurlim, 5 Kep., Ns., M. Sc.

Ahli Bfa]usa:
1. Shidiq Ardignta, SPd., M.Pd.

PROGEAM STUDE TADEIS BIDLOGI
FAREDULTAS TAPBIYAH E-A_‘\. ILMU EEGURITAN

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI FH. ACHMAD SIDDIG

TEMBER
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KATA PENGANTAR

Selamat datang pengguna media
pembelajaran interaktif biologi berbasis
aplikasi ini. Tujuan pengembangan media
pembelajaran ini yaitu untuk membantu
pengguna dalam mempelajari  dan
memahami materi sistem  koordinasi
pada manusia. Mempelajari sistem
koordinasi pada manusia sangat penting
karena sistem koordinasi berperan
mengendalikan seluruh aktivitas tubuh
manusia dalam kehidupan sehari-hari.
Sebelum menggunakan aplikasi ini,
pastikan  kalian membaca petunjuk
penggunaan media untuk memahami
cara pengoperasian aplikasi.

Selamat Belajar!




Rangkuman

MENU UTAMA

g :
na

2

Daftar Pustaka

PETUNIUK
PENGGUNAAN

@ Bacalah  petunjuk : pengrunaan  media
pembelajaran biologi :milmt !

Pada menu utama démdiakaﬂhehﬁ:apn menu,
yaitu petunjul penggunaan, KI. KD, Indikator,
Mdﬁl,QLuz,RargkmDaﬂaerknchﬂ

Bukameﬂummutaﬂyangte]ahdm]ikan
demﬂmeng—khkpahmmummn

menu yaitu sistam: zaraf, =iztem endokrin,
sistem indra dan gargguan fungsi pada sistem
Bukalah dengan meng-klik setiap sub menu
sistem endokrin, sistem indra dan gangguan
Pada setiap sub ménu terdapat peta konsep
materi. Unink mengztahui maten lebih lanjut,
Klik zetiap materi vang ada pada petakonsep.

... Untuk_ lebih memudahkan kalian _dalam |

menggunakan medid pembelsjaran ini, baca
dan pahami fungsi dari setiap tombol vang ada

158

PETUMNIUK
PENGGUMNAAN

Baca dan pahami funigsi dari setiap tombol

yang ada agar memﬁdahlcan kalian dalam

mengegunakan aplikasiinil

lmwmwm
Fﬂmunwlhﬂ

licornbenl KL K3 &Elndh.i:l' beriikan Kompedenc
Inti,  kompeterisi lsw dan o Indikaks
Pembelajaran.

Koondinasi kelas %1 MIP, S0

lomnbnl (ot beriikan peranvaan ewbas vang
aplikasi. .

Tl Awtheor barisikan aftr Pesaka dan profil|
pemgembang apliisi pembe lijaran,

lomnbal ravigasi #Home wntek kembali ke mens
. :

Tzl Mﬂr;-nﬂ.: ‘melitat leederangan beriloutva

Tembol Fack gmmk  kemfali k= Ralman
sehelumnya.




Kl, KD & INDIKATOR

KOMPETEMNSI INTI :

Kl 3.10 Memahaimi, menerapkan, dan
menganalisi= pengetshiyan faktual, konseptual,
prosedural, dan meiakc;}gﬂitif berdasarkan rasa
ingin  t=hunya temar';g ilmu  pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humanicra dengan
wawasan kemanusiaan, :-<Ebar'gsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, sera merjempkan pengetahuan
prosedural pada bidang F.ajian yang spesifik sesuai
dengan berkat dan mlnamya untuk memechkan
masalah.

KOMPETENSI DASAR

KD 3.10 : Menganaliss ﬁubungan antara struktur
jaringan penyusun omgan pada sistem Koordinasi
dalam kaitannya c:|n=_'|'1gar1E bioproses dan gangeguan
fungsi yvang dapat terjaﬁl pada sistem koordinasi
manusa.

Iru:llkatur

. Menjslagkan E.-t'h.k*la.f dan fungsl.- nads sistem. 8

koordinasi

Mendeskripsikan .'_:.lstem saraf, sistem
endaokrin, dansista'li indra

Mengidentifikasi gangzguan fungsi yang terjadi
pada sistem koordinasi

KI, KD & INDIKATOR

Tujuan Pembelajaran :

» Siswa dapat Menjelgskan struktur dan fungsi
pada sistem koordingsi

» Siswa dapat Mendeskripsikan sistem saraf,
sistem endkrin, dan sistem indra

# Siswa dapat Mengidéntifikasi gangguan fungsi
yang terjadi pada sﬁem koordinasi
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MENY MATERI
SISTEM KOORDINASI

SISTEM ENDOKRIN
(HORMON)

SISTEM INDRA MANUSIA




Sistem Endokrin
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ll Gangguan fumsu saraf

1. Parkmson

Penyakit parkinson blasanya menyerang crang
yang berusia 40 tahurj ke atas. Penyakit ini
disebabkan karena berkurangnya
neurotransmitter dopanmin pada basal ganglia.
Gejala penyakit ini, va:tth gemetar pada tangan,
dan kaku ctot (Nurhastt}tidan Mega,2018:223).

Parkinaon s disoands

LU T P

T

Sumber. =

2. Epilepsi

Epilepsi disebabkan :karena beberapa hal,
antara lain karena tergapatnya jaringan parut
pada otak, tumor, ganéguan metabolisme, dan
lain-lain. Epilepsi ditandai dengan kejang-kejang
dan  hilang kesadarfan (Nurhastuti  dan
Mega,2018:223).

Fesouroes

SELAMAT DATANG
Dl KUIS BIOLOGI
"SISTEM KOORDINASI™

Kk Tombal "Star Qui” uniuk Memaroses
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4 Sistem regulasikoordinasi terdiri ataz sistem
zaraf, sistem endolriri, dan sistem indra.

< Struktur dari el saral terdiri atas badan =el,
dendrit, dan akson.

% Al=on terdini atas ﬂeumrﬁhrﬂ, ze] mielin, dan
nodus ranvier.

4 Sel saraf dibedakan men]ardi 3 macam, yaitu
zaraf zensorik, mukun.L dan interneuron
(asosiasi).

# MNekanizme jalannya impuls saraf melalni sel
saraf dan sinaps. :

+S:elsa:rafterd1nabasselsmafpu&atdmsel
saraf tepi.

% Saraf pusat tersmun dari otak dan sumsum
tulang belakang. ;

4 Saraf tepi tersusun dari saraf sadar dan tak
zadar (otonom). :

% Saraf sadar I:e:rdmatas saraf simpatik dan
parasimpatil. ;

4 Sistem endokrin mmghasi]km kelenjar, antara

- dgin - Jeleajer - hipofisis, - -adrensl. - tiroid, B
paratiroid dan langerhans.

4% Indra manusia terdiri: atas indra penglihatan,
pendengaran, pmmmm peraba  dan
[PEORECA :
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Memmusia Kuningan: Goresan Pena.
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bty e '.'~'.Ee1n:'nﬂ:ansi‘:vta]:.:n:v.i-:l

http://www.youtube.com/c/Alilamedicalmedi

al

htip: '.:--.:--.1'.2'01.1t1.11:e.:n:tfm c/neuroscientificall

yvchallenzed ;

com'c/MNeuronmedia

Fehannel TEE S0 .

AV2xello P2p-eeTVg/ !
http: e youtube.com/channel TTCT GDeC
hEUYb32v 2NN d2 mA

—
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Lampiran 17: Surat Izin Penelitian
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Lampiran 18: Surat Keterangan Selesai Penelitian

: Kepala Sekolah
: SMA Negeri Ambulu - Jember

: RIZAF
+ T20188011

Sistem Koordinasi untuk
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Lampiran 19: Dokumentasi

e
[OFFON
9 ©

Gambar 1. Uji Coba Soal Postest
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Gambar 3. Uji Skala Besar (Kelas Eksperimen) Gambar 4. Kelas Kontrol
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Gambar 5. Foto Bersama Kelas XI MIPA 6 SMA Negeri Ambulu Jember
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Lampiran 20: Jurnal Penelitian

Jurnal Penelitian Kegiatan
No. Hari/Tanggal Kegiatan Tanda Tangan
1. | Senin20 Desember 2021 | Observasi dan wawancara guru %{
biologi .
2. | Selasa/21 Desember 2021 | Analisis Kebutuhan Siswa %
3. | Senin/I4 Maret 2022 Penyerahan Surat Izin Penelitian @/_
4. | Jum’at/18 Maret 2022 Penjelasan  Produk yang di %{
kembangkan
5. | Senin21 Maret 2022 Validasi Produk vang | Zgprf
dikembangkan kepada Guru
Biologi
6. | Jum’at/25 Maret 2022 Validasi RPP Kepada Guru Q,@ff
Biologi
7. | Senin/28 Maet 2022 Uji Coba Soal Kelas XI MIPA 1 %
Selasa/29 Maret 2022 Uji Respon Siswa Skala Kecil @"y
9. | Rabu/30 Maret 2022 Uji Respon Siswa Skala Besar T‘EJ{
10. | Kamis/31 Maret 2022 Pertemuan 1 @‘&7(
Kegiatan Pembelajaran Kelas XI
MIPA 6
11. | Kamis/7 Maret 2022 Pertemuan 2 @"gf{
Kegiatan Pembelajaran Kelas XI
MIPA 6
12. | Kamis/14 April 2022 Pertemuan 3
Postest dan kegiatan %
Pembelajaran Kelas XI MIPA 6
Pengembilan  Surat  Selesai QE(

Penelitian
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Lampiran 21: Bukti Keaslian Tulisan

: Riza Fauziyah
: T20188011
: Tadris Biologi
: Tarbiyah dan [Imu Keguruan
: Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Shiddiq Jember
ratakan dengan sebenamya bahwa dalam hasil penclitian ini tidak terdapat unsur-unsur
plakan karya penelitian atau karya ilmia yang pernah dilakukan atau dibuat orang lain,

i yang secara tertulis dikutip dalam naskah ini dan disebutkan dalam sumber kutipan dan

pustaka_
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Lampiran 22: Riwayat Penulis

BIODATA PENULIS

Nama : Riza Fauziyah

NIM : 720188011

Tempat/Tgl Lahir : Jember, 23 Desember 1999

Alamat : Dusun Dukuh RT 001 RW 025
Desa DukuhDempok Kec. Wuluhan
Kab. Jember

Program Studi : Tadris Biologi

Fakultas : Tarbiyah dan llmu Keguruan

E-mail : atanaridho@gamil.com

Riwayat Pendidikan

1.

2
3.
4

TK Muslimat NU 43 Wuluhan
SD NU 03 Nurul Huda Wuluhan
Mts. Al-Ma’arif Wuluhan

MA 03 Al-Ma’arif Wuluhan

Pengalaman Organisasi :

1.

2
3.
4

Ketua Dewan Ambalan Pramuka SLTA YASPPIBIS
Bendahara IPNU-IPPNU Ranting Dukuh

Anggota OSIS MA 03 Al-Ma’arif Wuluhan
Anggota Pramuka UIN KHAS Jember
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