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ABSTRAK

Suci Elsayu Syafira : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Tentang Materi Jamur Untuk Peserta Didik Kelas X
SMA/MA

Media pembelajaran adalah salah satu pendukung dalam proses pembelajaran
yang digunakan sebagai alat bantu bagi guru untuk menciptakan kondisi
lingkungan belajar agar lebih efektif dan efisien. Seiring dengan berkembangnya
Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), media pembelajaran harus semenarik
mungkin agar peserta didik bisa mudah memahami suatu materi pelajaran seperti
pembuatan aplikasi yang dipasang pada smartphone android sebagai penunjang
proses pembelajaran selain buku. Hasil observasi di SMAN 16 Padang
menunjukkan bahwa, penggunaan media pembelajaran belum sesuai dengan gaya
belajar peserta didik yang 67,6% dominan audio-visual dan rendahnya
pemahaman peserta didik tentang materi jamur. Tujuan penelitian adalah
menghasilkan media pembelajaran berbasis android tentang materi jamur untuk
peserta didik kelas X yang valid dan praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model
Instructional Development Institute (IDI) yang mempunyai tiga tahapan, yaitu
tahap pendefinisian (define), tahap pengembangan (develop), dan tahap penilaian
(evaluate). Subjek penelitian adalah dua orang dosen biologi FMIPA UNP, satu
orang guru biologi SMAN 16 Padang dan 30 orang peserta didik di kelas X
SMAN 16 Padang. Objek penelitian adalah media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur untuk peserta
didik kelas X. Instrumen dan pengumpulan data adalah angket validitas dan
angket praktikalitas. Data yang diperoleh diolah dengan teknik persentase dan
dianalisis secara desriptif kualitatif.

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan nilai validitas media pembelajaran
berbasis android tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X dengan rata-rata
nilai 87,4% dikategorikan valid. Sedangkan nilai praktikalitas media pembelajaran
berbasis android tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X bagi guru
dengan rata-rata nilai 91,1% dikategori sangat praktis dan nilai praktikalitas bagi
siswa 87,9% dengan kategori praktis.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, IDI
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan bidang yang sangat penting bagi kehidupan manusia.
Pendidikan dapat mendorong peningkatan kualitas manusia dalam bentuk
meningkatnya kompetensi kognitif, afektif, maupun psikomotor (Makhmudah,
2016). Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional (UUSPN) No. 20
tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara. Pendidikan juga dapat mewujudkan suatu kualitas manusia dalam aspek
intelektual, emosional, maupun spiritual yang mampu mengisi kehidupan secara
produktif bagi kepentingan dirinya dan masyarakat.

Pembelajaran Abad 21 mengacu pada landasan Ilmu Pengetahuan dan
Teknologi (IPTEK), sehingga meminta sumber daya manusia untuk menguasai
berbagai bentuk keterampilan, seperti berpikir Kkritis dan memecahkan suatu
masalah. Media pembelajaran adalah salah satu pendukung dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu bagi guru untuk
menciptakan kondisi lingkungan belajar agar lebih efektif dan efisien, sehingga
dapat membangkitkan keinginan dan motivasi serta meningkatkan minat belajar
peserta didik dalam menerapkan dan menggabungkan berbagai konsep yang telah

dipelajari (Ariani, 2019).



Seiring dengan berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK),
media pembelajaran harus semenarik mungkin agar peserta didik bisa mudah
memahami suatu materi pelajaran seperti pembuatan aplikasi yang dipasang pada
smartphone android sebagai penunjang proses pembelajaran selain buku (Arsyah,
2018). Penggunaan sistem operasi android, mulai dari gadget, tablet Personal
Computer (PC), smartphone dan perangkat lainnya, tentu dapat mendukung
peserta didik memiliki dan menggunakan android dalam kehidupan sehari-hari.

Penggunaan smartphone sendiri tengah popular di dunia termasuk di
Indonesia, memberikan dampak yang sangat besar bagi kehidupan manusia dan
memberikan banyak kemudahan dalam penggunaannya. Namun, penggunaan
smartphone ini hanya dimanfaatkan untuk penggunaan sosial media saja dan
hanya sebagian kecil yang memanfaatkannya untuk membantu kegiatan
pembelajaran (Muyaroah, 2017).

Berdasarkan hasil observasi selama melakukan Praktik Lapangan
Kependidikan (PLK) dan wawancara dengan guru Biologi kelas X di SMAN 16
Padang, Ibu Merli Irawati, S.Pd, terungkap bahwa media pembelajaran yang
digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran berupa buku paket, LKPD, video
pembelajaran, chart, dan Microsoft Power Point. Penggunaan media
pembelajaran berbasis android jarang dilakukan oleh guru, padahal pihak sekolah
memperbolehkan peserta didik menggunakan smartphone untuk membantu proses
pembelajaran sesuai dengan arahan guru yang sedang mengajar dan sarana
prasarana pendukung yang ada di sekolah memadai seperti wifi, dan komputer.

Namun, guru lebih dominan menggunakan media pembelajaran berupa buku



paket, dan LKPD dalam proses pembelajaran sehingga kurang menarik bagi
peserta didik.

Kondisi pandemi COVID-19 ini mengakibatkan perubahan yang luar biasa,
termasuk dalam bidang pendidikan yang menyebabkan seluruh jenjang
pendidikan dipaksa bertransformasi untuk beradaptasi secara tiba-tiba untuk
melakukan pembelajaran dari rumah melalui media daring (online) (Atsani,
2020). Guru melangsungkan proses pembelajaran daring (online) dengan
menggunakan platform berupa WhatsApp dan Google Classroom dalam proses
pembelajaran agar bisa berkomunikasi dengan peserta didik. Dengan kondisi
pandemi COVID-19 saat ini, guru memungkinkan membuat media pembelajaran
yang menarik seperti media pembelajaran berbasis android.

Android merupakan sebuah sistem operasi untuk smartphone dan tablet.
Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai jembatan antara alat (device) dengan
penggunanya, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan device-nya dan
menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device (Satyaputra, 2016).
Penerapan android dalam dunia pendidikan sejatinya sudah ada sejak lama
semenjak android booming pertama kali di Indonesia.

Terkait dengan media pembelajaran di sekolah, media pembelajaran
berbasis android dapat digunakan karena semua peserta didik sudah memiliki
smartphone android dan memiliki keragaman gaya belajar yang beragam. Dari
hasil observasi yang dilakukan kepada peserta didik di SMAN 16 Padang
diketahui bahwa persentase gaya belajar peserta didik sebanyak 67,6% dominan

audio-visual, dan semua peserta didik sudah memiliki smartphone android.



Smartphone android tersebut dimanfaatkan untuk belajar, sosial media, dan
bermain game.

Pembuatan media pembelajaran berbasis android dapat dilakukan dengan
berbagai software, seperti Android Studio, Scratch, Adobe Flash, dan Java Script.
Dari keempat software tersebut, Adobe Flash adalah software yang lebih efektif
untuk membuat media pembelajaran berbasis android (Widiyastuti, 2018). Adobe
Flash dapat dioperasikan pada android minimal versi Android 4.0 (Ice Cream
Sandwith). Adobe Flash yang digunakan dalam penelitian ini adalah versi Adobe
Flash Professional CS6. Adobe Flash Professional CS6 merupakan salah satu
aplikasi pembuatan media pembelajaran interaktif yang berkaitan dengan
multimedia sehingga membuat media ini lebih menarik. Selain itu Adobe Flash
Professional CS6 juga memiliki fitur yang berektensi tinggi, sehingga media bisa
tersimpan didalam smartphone berbasis android.

Berdasarkan hasil observasi kepada peserta didik kelas XI MIPA 1
sebanyak 34 orang di SMAN 16 Padang, diketahui bahwa 67,6% peserta didik
memilih materi tentang Jamur, 61.8% peserta didik memilih materi tentang
Animalia, 58,8% peserta didik memilih materi tentang Bakteri, 55.9% peserta
didik memilih materi tentang Virus, 52,9% peserta didik memilih materi tentang
Protista, dan 32,4% peserta didik memilih materi tentang Klasifikasi Makhluk
Hidup sebagai materi yang sulit dipahami. Dampak dari materi tentang Jamur
yang sulit dipahami oleh peserta didik dapat dilihat dari hasil Ulangan Harian
(UH) yang tidak mencapai ketuntasan di atas KKM (76) seperti yang tertera

dalam Tabel 1.



Tabel 1. Rata-rata Nilai Ulangan Harian Mata Pelajaran Biologi Peserta Didik
Kelas X MIPA 1 SMAN 16 Padang Tahun Pelajaran 2019/2020

No. Materi Pelajaran Nilai
Rata-rata | % < KKM | % > KKM | KKM

1. | Ruang Lingkup Biologi 77,1 18 82

2. | Keanekaragaman Hayati 76 18 82

Klasifikasi Makhluk

3, Hidup 76,6 21 79

4. | Virus 70,5 41 59

5. | Bakteri 73,4 41 59 76
6. | Protista 72,8 47 53

7. | Jamur (Fungi) 70,4 53 47

8. | Tumbuhan (Plantae) 76,2 29 71

9. | Hewan (Animalia) 72,4 44 56

10. | Ekologi 76,2 24 76

11. | Perubahan Lingkungan 74,4 32 68

Sumber: Guru Biologi Kelas X SMAN 16 Padang

Hal ini juga diperkuat dari hasil wawancara dengan guru Biologi kelas X di
SMAN 16 Padang, Ibu Merli Irawati, S.Pd. yang menyatakan bahwa materi yang
sulit dipahami oleh peserta didik tanpa bantuan media pembelajaran salah satunya
yaitu materi jamur, karena peserta didik sulit memahami gambar dari siklus hidup
jamur tersebut. Selain itu, materi tentang jamur ini memiliki banyak konsep yang
abstrak, seperti membedakan antara struktur jamur, cara hidup jamur, dan cara
reproduksi jamur sacara vegetatif dan generatif baik jamur multiseluler maupun
uniseluler hampir sama pada setiap divisi Ascomycota, Basidiomycota,
Zygomycota, dan Deuteromycota.

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti telah melakukan
penelitian pengembangan tentang media pembelajaran biologi berbasis android

tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA.



B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka diidentifikasi beberapa masalah
sebagai berikut:
1. Terbatasnya keterampilan guru dalam memperoleh dan mengembangkan
media pembelajaran yang menarik dan inovatif.
2. Kurangnya bahan ajar yang menuntun peserta didik untuk belajar mandiri di
rumah maupun disekolah.
3. Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran belum sesuai dengan gaya
belajar peserta didik yang 67,6% dominan audio-visual.
4. Rendahnya pemahaman peserta didik tentang materi Jamur.
5. Belum tersedianya media pembelajaran berbasis Android tentang materi
Jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian
ini adalah belum tersedianya media pembelajaran berbasis Android tentang materi
Jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.
D. Rumusan masalah
Berdasarkan batasan masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Android tentang materi

Jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis?.



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis Android tentang materi Jamur untuk
peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan berguna untuk hal-hal berikut ini:

1. Bagi guru, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran tentang materi
Jamur yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Bagi peserta didik, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran atau
sumber belajar yang menarik. Selain itu, media ini dapat mempermudah
peserta didik dalam memahami dan menguasai pembelajaran biologi terutama
pada materi Jamur.

3. Bagi peneliti lain, sebagai bahan masukan untuk memotivasi timbulnya
inspirasi dan ide-ide kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran.

G. Definisi Istilah

Adapun definisi istilah yang digunakan pada penelitian adalah sebagai
berikut:

1. Media pembelajaran adalah suatu alat bantu yang dapat mempermudah peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran sehingga penyampaian materi
yang kurang tepat dapat di teratasi dan bisa tercapainya tujuan pembelajaran.

2. Media pembelajaran berbasis android adalah suatu media pembelajaran yang
dapat diunduh dan dioperasikan ke smartphone atau gadget yang bersistem

operasi android.



3. Materi Jamur adalah salah satu materi pembelajaran biologi untuk peserta
didik kelas X semester genap. Materi ini meliputi ciri-ciri/karakteristik,
struktur tubuh, cara hidup, cara reproduksi pada jamur, dan peranan jamur
dalam kehidupan manusia.

H. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
berbasis android tentang materi Jamur dengan karakteristik sebagai berikut.

1. Produk yang dikembangkan untuk penelitian ini adalah media pembelajaran
berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6.

2. Media pembelajaran berbasis android bisa dibuka pada android maupun
PC/Laptop. Apabila media ini dibuka dalam android harus di install terlebih
dahulu, sedangkan dibuka dalam PC/Laptop harus ada aplikasi abobe flash.
Media pembelajaran ini bisa dijalankan tanpa adanya koneksi internet maupun
sinyal.

3. Media pembelajaran ini termasuk multimedia pembelajaran interaktif karena
didalamnya terkombinasi antara teks, gambar, video, suara dan animasi.
Selain itu, media ini dikatakan interaktif karena melibatkan respon pemakai
secara aktif dan memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi).

4. Media pembelajaran ini memuat konten materi dalam bentuk teks, gambar
(png), suara (mp3), dan video (flv) yang terkombinasi secara menarik.

5. Media pembelajaran dikembangkan dengan melibatkan semua gaya belajar

peserta didik, seperti media audio, media visual, dan media audio-visual.



6.

10.

Halaman pertama menampilkan cover dari media pembelajaran interaktif yang
menyatakan “Selamat Datang di Media Pembelajaran Biologi Materi Jamur
kelas X SMA/MA”.

Konten-konten pada media ini meliputi petunjuk, kompetensi (kompetensi
inti, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran), materi, quiz,
perpustakaan dan profil peneliti.

Konten bagian petunjuk memiliki latar belakang papan tulis berwarna hijau
tua. Pada bagian kompetensi memiliki latar belakang papan berwarna coklat
muda dengan sub materinya berwarna orange. Bagian materi fungi/jamur
memiliki latar belakang pemandangan rumput dengan dilengkapi animasi
pacet. Bagian quiz memiliki latar belakang ruangan kelas dengan dilengkapi
animasi guru dan memiliki soal sebanyak 25 buah, setiap pengulangan soal
memiliki soal yang berbeda-beda. Bagian perpustakaan memiliki latar
belakang papan berwarna coklat-hitam. Dan bagian profil peneliti memiliki
latar belakang berwarna kuning dengan dilengkapi foto peneliti.

Media pembelajaran atau aplikasi dibuat dengan ukuran 800 x 600 pt dan jenis
huruf yang digunakan adalah times new roman, sagoe script, trebuchet MS,
dan comic sans MS dengan ukuran menyesuaikan kebutuhan setiap halaman
(9-40 pt).

Materi yang terdapat dalam media pembelajaran ini mengacu pada kompetensi

dasar pada kurikulum 2013.



BAB Il
KERANGKA TEORITIS

A. Kajian Teori

Dalam kajian teori ini akan diuraikan tentang belajar dan pembelajaran,
media pembelajaran, android, materi jamur, desain penelitian pengembangan, dan
kualitas hasil pengembangan.

1. Belajar dan Pembelajaran

Belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku melalui interaksi
antara individu dan lingkungan. Dalam hal ini, proses merupakan rangkaian
kegiatan yang berkelanjutan, terencana, terpadu, dan berkeseimbangan, yang
secara keseluruhan memberikan karakteristik tehadap proses pembelajaran
(Fatimah, 2018).

Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh guru sedemikian
rupa, sehingga tingkah laku peserta didik berubah ke arah yang lebih baik.
Pembelajaran bertujuan membantu siswa agar memperoleh berbagai pengalaman
dan dengan pengalaman itu tingkah laku peserta didik yang meliputi pengaturan,
keterampilan, dan nilai atau norma yang berfungsi sebagai pengendali sikap dan
perilaku siswa menjadi bertambah baik kuantitas maupun kualitasnya
(Fakhrurrazi, 2018).

Belajar dan pembelajaran adalah dua hal yang saling berhubungan erat dan
tidak dapat dipisahkan dalam kegiatan edukatif. Belajar dan pembelajaran
dikatakan sebuah bentuk edukasi yang menjadikan adanya suatu interaksi antara
guru dengan siswa. Kegiatan belajar mengajar yang dilakukan dalam hal ini

diarahkan untuk mencapai tujuan tertentu yang telah dirumuskan sebelum

10
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pengajaran dilakukan. Guru secara sadar merencanakan kegiatan pengajarannya
secara sistematis dengan memanfaatkan segala sesuatunya untuk kepentingan
dalam pengajaran. Oleh karena itu, makna dari proses pengajaran adalah kegiatan
belajar peserta didik dalam mencapai suatu tujuan pembelajaran (Pane, 2017).
Jadi, belajar dan pembelajaran merupakan suatu proses perubahan tingkah laku
melalui interaksi antara guru dengan peserta didik dalam kegiatan belajar
mengajar sehingga mencapai tujuan pembelajaran.

Belajar, mengajar, dan pembelajaran terjadi bersama-sama. Belajar dapat
terjadi tanpa guru atau tanpa kegiatan mengajar dan pembelajaran formal lain,
sedangkan mengajar meliputi segala hal yang guru lakukan di dalam kelas agar
proses belajar mengajar berjalan lancar, bermoral dan membuat peserta didik
merasa nyaman juga secara khusus mencoba dan berusaha untuk
mengimplementasikan kurikulum didalam kelas. Ciri utama dari kegiatan
pembelajaran adalah adanya interaksi. Interaksi yang terjadi antara peserta didik
dan lingkungan belajarnya, baik itu dengan guru, teman-temannya, alat, media
pembelajaran, dan/atau sumber-sumber belajar yang lain. Adapun ciri-ciri lain
pembelajaran berkaitan dengan komponen-komponen pembelajaran itu sendiri,
seperti tujuan, bahan/materi, strategi, media, dan evaluasi pembelajaran (Suardi,
2018).

Banyak kita jumpai, peserta didik tidak tertarik mempelajari sesuatu materi
karena materi pelajaran tersebut membosankan atau menjemukan. Untuk

menghindari gejala tersebut, guru harus memilih dan mengorganisasi materi
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pelajaran tersebut sedemikian rupa sehingga merangsang dan menantang siswa
untuk mempelajarinya. Dalam hal ini, kemampuan profesional guru dituntut agar:
a. Kreatif dalam menyajikan pelajaran yang merangsang dan menantang.
b. Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa, dan
c. Memberikan penguatan atau reinforcement suatu tindakan yang perlu
dilakukan serta pemberian belikan. Dengan harapan, peserta didik akan
mengetahui seberapa jauh isi telah berhasil menguasai suatu materi belajar
(Kustandi, 2013).
2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru
dalam memperkaya wawasan peserta didik, dengan berbagai jenis media
pembelajaran. Pemakaian media pembelajaran dapat menumbuhkan minat peserta
didik untuk belajar hal baru dalam materi pembelajaran yang disampaikan oleh
guru sehingga dapat dengan mudah dipahami. Media pembelajaran yang menarik
bagi peserta didik dapat menjadi rangsangan bagi peserta didik dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu dalam
kegiatan belajar mengajar, sebagai guru harus dapat memilih pembelajaran yang
sesuai dan cocok untuk digunakan sehingga tercapai tujuan pengajaran yang telah
ditetapkan oleh sekolah (Nurrita, 2018). Jadi, media pembelajaran adalah suatu
sumber belajar yang dapat membantu guru dalam kegiatan pembelajaran yang
dapat memberikan rangsangan belajar pada peserta didik sehingga menumbuhkan

minat dalam materi pelajaran yang disampaikan oleh guru.
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Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi
tergantung dari sudut mana melihatnya, yaitu:
a. Dilihat dari jenisnya, media dibagi ke dalam:
1) Media auditif, yaitu media hanya mengandalkan kemampuan suara saja,
seperti radio, cassette recorder dan piringan hitam.
2) Media visual, adalah media yang hanya mengandalkan indra penglihatan .
Media visual ini ada yang menampilkan gambar diam seperti film strip
(film bingkai) foto, gambar atau lukisan, dan cetakan. Adapun media
visual yang menampilkan gambar atau simbol yang bergerak seperti film
bisu, dan film kartun.
3) Media audio-visual, adalah media yang mempunyai unsur suara dan unsur
gambar.
b. Dilihat dari daya liputnya, media dibagi ke dalam:
1) Media dengan daya liput luas dan serentak
Penggunaan media ini tidak terbatas oleh tempat dan ruang serta dapat
menjangkau jumlah peserta didik yang banyak dalam waktu yang sama.
Contohnya radio dan televisi.
2) Media dengan daya input yang terbatas oleh ruang dan tempat
Media ini dalam penggunaannya membutuhkan ruang dan tempat yang khusus
seperti film, sound slides, film rangkai yang harus menggunakan tempat
tertutup dan gelap.

3) Media untuk pengajaran individual
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Media ini penggunaannya hanya untuk seorang diri. Termasuk media ini
adalah modul berprogram dan pengajaran melalui komputer.

c. Dilihat dari bahan pembuatannya media dibagi dalam:
1) Media sederhana
Media ini bahan dasarnya mudah diperoleh dan harganya murah, cara
pembuatannya mudah, dan penggunaannya tidak sulit.
2) Media kompleks
Media ini adalah media yang bahan dan alat pembuatannya sulit diperoleh
serta mahal harganya, sulit membuatnya, dan penggunannya memerlukan
keterampilan yang memadai (Djamarah, 2013).

Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena guru
dapat menyampaikan materi kepada peserta didik menjadi lebih bermakna. Guru
tidak hanya menyampaikan materi berupa kata-kata dengan ceramah tetapi dapat
membawa siswa untuk memahami secara nyata materi yang disampaikan tersebut.
Ada beberapa fungsi dari penggunaan media pembelajaran yaitu:

a. Fungsi komunikasi

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara
penyampaian pesan dan penerima pesan. Sehingga tidak ada kesulitan dalam
menyampaikan bahasa verbal dan salah persepsi dalam menyampaikan pesan.

b. Fungsi Motivasi

Media pembelajaran dapat memotivasi siswa dalam belajar. Dengan

pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistik saja

akan tetapi memudahkan peserta didik mempelajari materi pelajaran.
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c. Fungsi kebermakna

Penggunaan media pembelajaran dapat lebih bermakna yakni pembelajaran
bukan hanya meningkatkan penambahan informasi tetapi dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik untuk menganalisis dan mencipta.

d. Fungsi penyamaan persepsi

Dapat menyamakan persepsi setiap siswa sehingga memiliki pandangan
yang sama terhadap informasi yang disampaikan.

e. Fungsi indualitas

Dengan latar belakang peserta didik yang berbeda, baik itu pengalaman,
gaya belajar, kemampuan peserta didik maka media pembelajaran dapat melayani
setiap kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar yang
berbeda (Sanjaya, 2014).

Kriteria pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media merupakan
bagian dari sistem pembelajaran secara keseluruhan. Untuk itu, terdapat beberapa
Kriteria yang patut diperhatikan dalam memilih media, sebagai berikut.

a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih berdasarkan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan dan secara umum, mengacu kepada salah
satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kogpnitif.

b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip,
atau generalisasi. Media yang berbeda, misalnya film atau grafik,
memerlukan simbol dan kode yang berbeda, karenanya memerlukan proses

dan keterampilan mental yang berbeda untuk memahaminya.
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c. Praktis, luwes, dan bertahan. Jika tidak tersedia waktu, dana, atau sumber
daya lainnya untuk memproduksi, tidak perlu dipaksakan. Kriteria ini
memuntun para guru untuk memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau
mudah dibuat sendiri oleh guru.

d. Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria utama. Apa
pun media itu, guru harus mampu menggunakannya dalam proses
pembelajaran. Nilai dan manfaat amat ditentukan oleh guru yang
menggunakannya.

e. Pengelompokan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar belum
tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan.
Ada media yang tepat untuk jenis kelompok besar, kelompok sedang,
kelompok kecil, dan seterusnya.

f. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi harus
memenuhi persyaratan teknis tertentu (Kustandi, 2013).

3. Android

Perkembangan smartphone saat ini berkembang dengan pesat dan cepat,
teknologinya tidak hanya digunakan oleh penggunanya sebagai media
komunikasi, tetapi untuk berkoneksi dengan dunia luar seperti internet. Salah
satunya smartphone yang berbasis android (Ichwan, 2011). Android adalah
sebuah sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat
diilustrasikan sebagai jembatan antara peranti (device) dan penggunanya, sehingga
pengguna dapat berinteraksi dengan devicenya dan menjalanan aplikasi-aplikasi

yang tersedia pada device (Satyaputra, 2016).
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Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android adalah sistem
operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux. Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi sendiri (Ichwan, 2011).
Jadi, android merupakan sebuah sistem operasi seperti smartphone dan tablet
berbasis linux yang mencangkup sistem operasi, middleware, dan aplikasi.

Android telah resmi menjadi Sistem Operasi terbaru untuk perangkat mobile
modern seperti smartphone dan tablet. Sejak awal dipublikasikan, android telah
mempunyai banyak versi. Berbagai versi android dengan fitur-fitur
keunggulannya masing-masing (Hendriyani, 2020). Android memiliki 18 versi,
yaitu Android Versi 1.0 (Alpha), Android Versi 1.1 (Beta), Android Versi 1.5
(Cupcake), Android Versi 1.6 (Donut), Android Versi 2.0 (Eclair), Android Versi
2.2 (Froyo), Android Versi 2.3 (Gingerbread), Android Versi 3.0 (Honeycomb),
Android Versi 4.0 (Ice Cream Sandwich), Android Versi 4.1 (Jelly Bean),
Android Versi 4.4 (KitKat), Android Versi 5.0 (Lollipop), Android Versi 6.0
(Marshmallow), Android Versi 7.0 (Nougat), Android Versi 8.0 (Oreo), Android
Versi 9.0 (Pie), Android Versi 10 (Android Q), Android 11 (Mardani, 2021).

Android memiliki beberapa manfaat dan fitur utama diantaranya adalah
sebagai berikut:

a. Dapat Berjalan Dalam Banyak Perangkat

Android berjalan di banyak smartphone berbeda. Beberapa model terbaru

yang lebih popular adalah HTC One, HTC Evo 3d, Motorola Photon 4G, LG

Optimus, Samsung Galaxy S 4, Nexus 4 daro Google sendiri.


https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#1_Android_Versi_10_Alpha
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#2_Android_Versi_11_Beta
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#3_Android_Versi_15_Cupcake
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#3_Android_Versi_15_Cupcake
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#4_Android_Versi_16_Donut
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#5_Android_Versi_20_Eclair
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#6_Android_Versi_22_Froyo
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#6_Android_Versi_22_Froyo
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#7_Android_Versi_23_Gingerbread
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#8_Android_Versi_30_Honeycomb
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#9_Android_Versi_40_Ice_Cream_Sandwich
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#10_Android_Versi_41_Jelly_Bean
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#11_Android_Versi_44_KitKat
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#12_Android_Versi_50_Lollipop
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#13_Android_Versi_60_Marshmallow
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#13_Android_Versi_60_Marshmallow
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#14_Android_Versi_70_Nougat
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#15_Android_Versi_80_Oreo
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#16_Android_Versi_90_Pie
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#16_Android_Versi_90_Pie
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#17_Android_Versi_10_Android_Q
https://mjurnal.com/insight/urutan-versi-android/#18_Android_11
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b. Dapat Menggunakan Fitur iPhone

Android mampu melakukan sebagian besar inovasi yang dibawa oleh
iPhone, seperti penulusuran Web dan Email yang mudah dan menu layar sentuh.
Namun, android juga memiliki inovasi sendiri yang Kini telah diadopsi oleh
iPhone.
c. Memiliki Fitur yang Canggih

Ketersediaan fitur yang lebih canggih tergantung pada model ponsel yang
digunakan. Namun, hampir semua model akan memiliki kamera untuk
menggambil gambar dan video dan GPS untuk navigasi satelit.
d. Mempunyai App Store

Seperti iPhone, ponsel android memiliki “App Store” mereka sendiri dalam
bentuk Google Play (sebelumnya Android Market).
e. Android adalah Open-Source

Android adalah sistem “Open Source” dengan demikian, jauh lebih mudah
dimodifikasi dan dipersonalisasi dari pada iPhone. App Store-nya juga tidak
terlalu membatasi. Namun, pendekatan bentuk bebas ini lebih berarti bahwa
menggunakan ponsel android adalah pengalaman yang sedikit lebih cepat dan
ramah pengguna dari pada menngunakan iPhone (Hendriyani, 2020). Android
merupakan sistem operasi yang dirancang oleh salah satu pemilik situs terbesar di
dunia yaitu Google. Seiring berjalannya waktu, Android telah berenovasi menjadi
sistem yang luar biasa dan banyak diminati oleh pengguna smartphone karena
mempunyai banyak kelebihan. Namun, dibalik popularitas platform Android yang

disebut sebagai teknologi canggih ini pasti memiliki kekurangan.
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Berikut adalah kelemahan dan kelebihan Android.

a.

1)

2)

3)

4)

b.

Kelebihan Android

Lengkap : Para pengembang dapat melakukan pendekatan yang komprehensif
ketika sedang mengembangkan platform Android. Android merupakan sistem
operasi yang aman dan banyak menyediakan tools guna membangun software
dan menjadikan peluang untuk para pengembang aplikasi.

Android bersifat terbuka (Open Source Platform) : Android berbasis linux
yang bersifat terbuka dan open source maka dapat dengan mudah untuk
dikembangkan oleh siapa saja.

Free Platform : Android merupakan platform yang bebas untuk para
pengembang. Tidak ada biaya untuk membayar lisensi atau biaya royaliti.
Software Android sebagai platform yang lengkap, terbuka bebas, dan
informasi lainnya dapat diunduh secara gratis dengan mengunjungi website

http://developer.Android.com.

Sistem Operasi Merakyat : Ponsel Android tentu berbeda dengan Iphone
Operating System (10S) yang terbatas pada gadget dari Apple, lain halnya
dengan Android yang memiliki banyak produsen, mulai dari HP china seperti
Evercross, Infinix, Xiaomi hingga Samsung dengan harga yang cukup
terjangkau.

Kelemahan Android

Android pun memiliki beberapa kelemahan yang dapat merugikan pengguna

android. Kelemahan dari android tersebut diantaranya yaitu, sebagai developer

yang harus mencoba beberapa hardware yang cocok untuk memastikan bahwa


http://developer.android.com/
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software yang dibuatnya dapat dijalankan pada semua jenis android dan aplikasi
yang dibuat untuk android belum tentu bisa dijalankan meskipun alat yang
digunakan menggunakan sistem operasi android (Seng, 2011).
4. Multimedia Interaktif

Multimedia merupakan salah satu media pembelajaran  yang
menggabungkan beberapa elemen media yang dipresentasikan dalam media
komputer. Multimedia interaktif adalah solusi dalam memudahkan siswa
mempelajari materi dibandingkan dengan buku teks/e-book yang monoton.
Adanya perbedaan hasil belajar signifikan dalam penggunaan multimedia
interaktif dari pada menggunakan buku teks. Multimedia interaktif materi dasar-
dasar animasi dikembangkan berdasarkan kebutuhan lapangan. Permasalahan
dilapangan menunjukkan bahwa tingkat pemahaman siswa dalam materi dasar-
dasar animasi masih tergolong rendah jika dilihat dari hasil belajar peserta didik.
Disebabkan karena materi dasar-dasar animasi hanya disajikan dalam buku bacaan
yang berformat pdf. Penyajian materi dalam bentuk teks bacaan tidak dapat
memerikan visualisasi nyata tentang materi dasar-dasar animasi. Hal ini
berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik (Armansyah, 2019).

Multimedia terbagi menjadi 2 kategori, yaitu multimedia linier dan
multimedia interktif. Multimedia linear adalah suatu multime dia yang tidak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat diperasikan oleh pengguna.
Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya TV dan film.
Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
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memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contohnya multimedia
interaktif adalah multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game dan
sebagainya (Manurung, 2020). Multimedia interaktif merupakan kumpulan dari
beberapa media seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi yang bersifat
interaktif yang digunakan untuk menyampaikan informasi. Teknologi saat ini,
bagaimanapun memungkinkan pendidik dan siswa untuk mengintegrasikan,
menggabungkan dan berinteraksi dengan media yang jauh melampaui apa yang
sebelumnya (lvers, 2010).

Multimedia menjadi beberapa jenis atau kategori, yaitu: multimedia yang
berbentuk nertwork-online (internet) dan multimedia offline/stand alone
(tradisional). Jenis jasa multimedia terdiri dari dua yaitu berdiri sendiri
(offline/stand alone), seperti pengajaran konvensional/tradisional dan terhubung
dengan jaringan telekomunikasi (network-online) seperti internet. Sistem
multimedia stand alone merupakan sistem komputer multimedia yang memiliki
minimal penyimpanan/storage (harddisk, CD-ROM/DVD-ROM/CD-RW/DVD-
RW) alat input (keyboard, mouse, scanner dan mic) dan alat output (speker,
monitor, LCD Proyektor) (Munir, 2013). Sedangkan interaktif disini sebagai
interaksi antara pengguna dengan multimedianya, dimana multimedia bisa
dijalankan sesuai instruksi dari pengguna melalui tombol-tombol yang ada di
dalamnya.

Jadi, multimedia interaktif adalah suatu produk yang bersifat interaktif
antara pengguna dan multimedianya dengan menyajikan konten gambar, audio,

video, dan animasi yang digunakan untuk menyampaikan informasi.
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Kriteria untuk menilai multimedia interaktif yaitu dirancang sesederhana
mungkin sehingga pembelajar mampu mempelajarinya dengan mudah, isi materi
tersaji dengan tepat dan benar, informasi yang disajikan jelas, multimedia harus
mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan, multimedia harus
mempunyai tampilan yang menarik, estetika dan harus memberikan pembelajaran
yang diinginkan dan sesuai kebutuhan peserta didik (Surya, 2012).

5. Materi Jamur

Pada materi Jamur yang akan dibahas mengenai ciri-ciri/karakteristis jamur,

struktur tubuh jamur, cara hidup jamur, cara reproduksi jamur, pengklasifikasian

jamur berdasarkan spora seksual, dan peranan jamur dalam kehidupan manusia.

Fungi/Jamur

v I Il v

Pengertian Cara hidup Reproduksi Peranan
A 4
Ciri-ciri tubuh ¥ Klasifikasi
Habitat
Ukuran [« | Saproba [* Merugikan 4
Vegetatif |e
Bentuk |4 Menguntungkan ¢
Struktur ¢ Zygomycota |«
Simbiosis |4

mutualisme Ascomycota |e

Lichen

Basidiomycota |«

Mikorhiza

Deuteromycota |«

Gambar 1. Fungi/Jamur (Irnaningtyas, 2013)
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6. Desain Penelitian Pengembangan

Model pengembangan pada penelitian ini adalah menggunakan model
procedural Instruksional Development Institute (IDI). Tahap pertama adalah
penentuan (define) berisi fungsi identifikasi masalah, analisis keadaan dan
mengatur pengelolaan. Tahap kedua adalah pengembangan (develop) yang berisi
fungsi identifikasi tujuan, pengkhususan metode dan penyusunan prototipe. Tahap
ketiga (evaluate) yang berisi pengujian prototype, analisis hasil dan
implementasi/pengulangan (Suryani, 2015).

Model IDI (Instruktional Development Institute) adalah model pembelajaran
yang dikembangkan oleh University Consortium for Instructionl Development
and Technology (UCIDT), yang terdiri dari University of Southem California
(USC), International University di San Diego, Michigan Sate University (MSU),
Syracuse University dan Indiana University. Model ini telah dikembangkan dan
diuji cobakan pada beberapa Negara di Asia dan Eropa serta telah berhasil di 334
institusi pendidikan di Amerika (Sari, 2018). Metode penelitian ini yang
digunakan adalah research and development, karena penelitian ini termasuk
pengembangan pendidikan untuk menghasilkan produk pembelajaran yang layak
dimanfaatkan sesuai kebutuhan (Suparman, 2012).

Model IDI merupakan model pembelajaran yang kompleks dan terpadu dari
manusia, prosedur, ide, alat dan organisasi untuk mengelola usaha pemecahan
masalah dalam situasi belajar dan terkntrol. Pemecahan masalah sistem
intruksional yang lengkap, yang merupakan kombinasi dari komponen sistem

intruksional yang sengaja dirancang dipilih dan digunakan secara terpadu. Model
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IDI berfungsi untuk membantu sekolah yang memiliki keterbatasan sumber.
Adanya sejumlah guru yang memiliki dedikasi yang kuat dan ingin membantu
peserta didik, serta mengharapkan untuk menemukan inovasi sebagai solusi yang
efektif untuk memecahkan masalah belajar dan pembelajaran. Pembelajaran yang
berkualitas dapat dilihat dari hasil belajar yang optimal, sehingga untuk
mendapatkan hasil belajar yang optimal erat kaitannya dengan proses
pembelajaran yang dilaksanakan berdasarkan kompetensi kegiatan pembelajaran
yang dilaksanakan secara sadar dengan penuh tanggung jawab untuk memberikan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan kepada peserta didik.

Model pembelajaran IDI (Instructional Development Institute), menawarkan
pengembangan secara terprogram dalam mendesain pembelajaran, sehingga
membuat peserta didik belajar secara aktif, yang menekankan pada penyediaan
sumber belajar (Wildani, 2014). Oleh karena itu, dengan dilakukannya
pengembangan model pembelajaran IDI (Instructional Development Institute)
pada mata pelajaran Biologi dalam menerima materi pelajaran dengan efektif,
efesien, dan memiliki daya tarik dan umpan balik. Yang ditekankan dalam hal ini
adalah penerapan pengembangan desain pembelajaran IDI melalui keaktifan
peserta didik dalam belajar dan tujuan pembelajaran dapat terpenuhi secara
maksimal.

7. Kualitas Hasil Pengembangan

Penilaian perlu dilakukan untuk memperoleh hasil yang berkualitas.

Kualitas hasil pengembangan model dan perangkat pembelajaran ditentukan

menurut kriteria yaitu validitas, praktikalitas (Rochmad, 2012).
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a. Validitas

Karakteristik pertama dan memiliki peranan yang sangat penting dalam
pengembangan media pembelajaran adalah validitas. Validitas berasal dari kata
validity yang memiliki arti ketepatan dan kecermatan suatu produk yang
dikembangkan. Ada dua wunsur penting dalam validitas vyaitu validitas
menunjukkan suatu derajat (sempurna, sedang dan rendah) dan validitas selalu
dihubungkan dengan suatu putusan atau tujuan yang spesifik (Arifin, 2018).

Media pembelajaran dapat dikatakan valid jika media pembelajaran tersebut
sinkron dengan mata pelajaran yang disampaikan serta mencakup kurikulum yang
diterapkan di sekolah. Media pembelajaran juga harus dibuat dengan
menyesuaikan kurikulum agar terwujud kesepahaman antara pembuat kurikulum
dan pelaksana di lapangan (Damayanti, 2020).
b. Pratikalitas

Suatu alat ukur dikatakan praktis apabila alat ukur tersebut mudah dan
murah (Yusuf, 2005). Mudah dapat diartikan ke dalam pengadministrasian,
penskoran dan penginterpretasian. Mudah diadministrasikan berarti para pembuat
instrumen dapat melaksanakan instrumen dengan baik dan pelaksana tes dengan
mudah memahaminya, tidak rumit bentuknya dan sederhana bahasanya.
Sedangkan murah merujuk kepada biaya, tidak terlalu tinggi dan dapat
dilaksanakan dalam periode tertentu.

Praktikalitas adalah keterpakaian media pembelajaran yang telah
dikembangan. Untuk mengetahui praktikalitas dari media pembelajaran yang telah

dikembangkan maka peneliti melakukan uji coba produk (Yanto, 2019).
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B. Penelitian Relevan

1. Penelitian Syarifah Aini (2020) yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Adobe Flash Profesional CS6
Tentang Materi Interaksi Makhluk Hidup Dengan Lingkungan Untuk Peserta
didik Kelas VII SMP/MTs”. Penelitian tersebut mengungkapkan bahwa media
pembelajaran berbasis android yang dikembangkan sudah valid dan dapat
digunakan untuk membantu proses pembelajaran sehingga telah memenuhi
kriteria dengan nilai rata-rata 93,70%.

2. Penelitian Nanang Khuzaini dan Tri Yogo Sulistyo (2018) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android
Menggunakan Adobe Flash CS6 Pada Materi Segiempat Dan Segitiga”.
Penelitian tersebut mengungkapkan bahwa media pembelajaran memenubhi
aspek kepraktisan dan didapatkan hasil respon siswa dengan total skor sebesar
1739 yang termasuk dalam Kriteria sangat baik dan hasil tes belajar siswa
menunjukkan persentase ketuntasan sebesar 84,375 % sehingga media
pembelajaran memenuhi aspek keefektifan.

3. Penelitian Siti Muyaroah dan Mega Fajartia (2017) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis Android dengan
menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran Biologi”.
Penelitian tersebut mengungkapkan bahwa media pembelajaran dengan
berbasis android menggunakan Adobe Flash CS6 tidak membuat siswa bosan
dan takut, tetapi belajar membuat siswa senang dan dapat meningkatkan hasil

belajar siswa pada mata pelajaran biologi,
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4. Penelitian Susilawati, Raden Oktova, dan Della Putri Nindi Lestari (2017)
“Media Pembelajaran Fisika Modern Berbasis Android Menggunakan Adobe
Flash CS6 dengan Animasi Tiga Dimensi pada Materi Model Atom untuk
Siswa Kelas XII SMA”. Penelitian tersebut menyatakan bahwa tingkat
kelayakan media yang diberikan oleh ahli media, ahli materi dan pengguna
berturut-turut adalah sebesar 95,0 %, 93,0%, dan 85,0 %. Sehingga media
yang dikembangkan layak digunakan untuk belajar secara mandiri.

5. Penelitian Fira Idayesti, Revis Asra, dan Upik Yelianti (2020)
“Pengembangan Buku Pintar Berbasis Android Pada Materi Jamur Bernilai
Ekonomis Untuk Siswa Kelas X SMK . Penelitian tersebut menyatakan bahwa
Produk ini dapat digunakan pada android dengan aplikasi adobe air dan air 4
android. Produk yang dikembangkan telah dinyatakan layak setelah melalui
validitas oleh ahli media dan ahli materi dengan persentase 94,2% untuk aspek
desain media dan 93,8% untuk aspek prinsip multimedia dengan kategori
sangat layak. Sedangkan hasil validitas dari ahli materi terhadap buku pintar
yang dikembangkan diperoleh persentase 100% untuk aspek kualitas materi

dan 94,2% untuk aspek kelayakan penyajian dengan kategori sangat layak.
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C. Kerangka Konseptual
Kerangka konseptual penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis

Adobe Flash Profesional CS6 dapat dilihat pada gambar berikut.

Kendala dalam Proses Pembelajaran Biologi

v

1. Masih terbatasnya bahan ajar interaktif yang
digunakan oleh guru.

2. Kurangnya bahan ajar yang menuntun peserta didik
untuk belajar mandiri di rumah.

3. Rendahnya pemahaman peserta didik pada materi
tentang Jamur.

4. Belum tersedianya media pembelajaran berbasis
Android menggunakan Adobe Flash Professional
CS6 pada materi Jamur untuk peserta didik kelas X
SMA/MA yang valid dan praktis.

v

Perlu dikembangkan media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 pada materi
Jamur untuk peserta didik kelas X di SMAN 16 Padang.

v
Penelitian pengembangan menggunakan model IDI
(Instrictional Development Institute) dengan tahapan define,
develop, dan evaluate.

v

Dihasilkan media pembelajaran berbasis android menggunakan
Adobe flash Professional CS6 pada materi Jamur untuk peserta
didik kelas X yang valid dan praktis.

Gambar 2. Kerangka Konseptual Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Menggunakan Adobe Flash Professional CS6 Pada Materi
Jamur Untuk Peserta Didik Kelas X SMA/MA.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Development and
Research). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk baru berupa media
pembelajaran berbasis android tentang materi Jamur menggunakan Model IDI.
Model ini terdiri dari tiga tahapan, yaitu pendefinisian (define), pengembangan
(develop), dan penilaian (evaluate) (Gustafson dan Robert, 1997).
B. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam (FMIPA) Universitas Negeri Padang (UNP) dan di SMAN 16 Padang serta
waktu pelaksanaan penelitian dimulai pada semester ganjil Tahun Pelajaran
2020/2021 sampai selesai.
C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini terdiri dari 30 orang peserta didik kelas X, 1 orang
guru SMAN 16 Padang, dan 2 orang validator dosen Jurusan Biologi FMIPA
UNP. Sedangkan objek penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis android
tentang materi Jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA.
D. Data Penelitian

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer yang diperoleh

langsung melalui pemberian instrumen validitas dan praktikalitas kepada subjek

penelitian. Data penelitian diperoleh dari hasil validitas dan praktikalitas.

29



30

E. Prosedur Penelitian

Media pembelajaran Adobe Flash Profesional CS6 untuk peserta didik kelas
X SMA/MA ini dikembangkan dengan menggunakan model IDI (Instructional
Development Institute). Model ini melibatkan tiga tahap, vyaitu define
(pendefenisian), develop (pengembangan), evaluate (penilaian). Langkah-langkah
rancangan pengembangan media Adobe Flash Profesional CS6 ini adalah sebagai
berikut.

1. Tahap Pendefinisian (define)

Tahapan pendefinisian (define) bertujuan untuk menetapkan dan
mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pembelajaran. Tahapan ini
meliputi:

a. Analisis media pembelajaran

Analisis media pembelajaran  dilakukan untuk  mengidentifikasi
permasalahan dari penggunaan media pembelajaran yang tersedia dan pengaruh
penggunaannya terhadap pembelajaran. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui
sudah atau belum tersedianya penggunaan media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 pada pembelajaran biologi. Analisis
ini dilakukan dari hasil observasi selama program Praktik Lapangan
Kependidikan (PLK) di SMAN 16 Padang, wawancara guru biologi kelas X
SMAN 16 Padang, dan lembar observasi peserta didik.

b. Analisis peserta didik
Analisis peserta didik dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan untuk

media pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar dan minat peserta didik.
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Analisis ini dilakukan dari hasil observasi selama program Praktik Lapangan
Kependidikan (PLK) di SMAN 16 Padang, wawancara guru biologi kelas X
SMAN 16 Padang dan lembar observasi peserta didik.
c. Analisis kurikulum

Analisis  kurikulum dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan
pembelajaran biologi pada kompetensi dasar dan indikator pencapaian
kompetensi. Analisis ini ditinjau dari aspek penggunaan media pembelajaran
terhadap kesesuaian materi. Analisis ini dilakukan dari hasil observasi selama
program Praktik Lapangan Kependidikan (PLK) di SMAN 16 Padang, hasil
wawancara guru biologi SMAN 16 Padang dan lembar observasi peserta didik.
2. Tahap Pengembangan (develop)
a. Perancangan Media Pembelajaran

Pada tahap pengembangan ini peneliti akan menyusun draf (rancangan)
awal media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash
Professional CS6 untuk peserta didik kelas X. Rancangan ini dilakukan
berdasarkan tahap pendefinisian (define).
b. Uji Validitas

Pada tahap ini peneliti melakukan validasi media pembelajaran android
menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 yang dibuat. Validasi dilakukan oleh
pakar (validator) yang terdiri dari dua orang dosen biologi di Jurusan Biologi
FMIPA UNP. Validasi ini menggunakan instrumen penelitian berupa angket.
Media pembelajaran ini direvisi jika dinyatakan tidak valid oleh validator.

Validitas media pembelajaran dinilai dengan empat kriteria yaitu kelayakan isi,
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kebahasaan, penyajian, dan kegrafikaan. Kriteria tersebut dibuat dalam bentuk
instrumen pertanyaan yang sesuai dengan media pembelajaran yang
dikembangkan.

3. Tahap Penilaian (evaluate)

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba terbatas pada media
pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6
tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X di SMAN 16 Padang. Uji coba
terbatas dilakukan dengan uji praktikalitas terhadap guru biologi dan peserta didik
kelas X di SMAN 16 Padang untuk mengetahui kepraktisan dari media
pembelajaran yang dikembangkan.

Secara keseluruhan langkah-langkah pengembangan media pembelajaran
berbasis android tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X mengikuti

prosedur pengembangan dengan model IDI yang dijabarkan pada Gambar 3.

~N ™
1. Analisis media pembelajaran

2. Analisis peserta didik >

L 3. Analisis kurikulum i/L )

e N )
Merancang media pembelajaran berbasis android tentang

materi jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA
- J
ﬂ ~ Develope
f Uji Validitas ]':> Revisi
) T < [ ) )

Uji Praktikalitas }

P
Menghasilkan media pembelajaran berbasis android yang

valid dan praktis
- J

N

Gambar 3. Prosedur Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Model IDI
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F. Instrumen dan Pengumpulan data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian
adalah angket uji validitas dan uji praktikalitas.
1. Angket validitas
Validasi berguna untuk mengevaluasi media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 pada media pembelajaran tentang
materi jamur untuk peserta didik kelas X. Angket validasi berisi pernyataan
berkaitan dengan kesesuaian media pembelajaran berbasis android menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X
terhadap aspek kelayakan isi, bahasa, penyajian, dan kegrafikaan. Angket validasi
diisi oleh validator yaitu dosen Biologi FMIPA UNP.
Angket validasi disusun berdasarkan skala Likert dengan empat skala
alternatif jawaban berikut.
SS = Sangat Setuju dengan skor 4
S = Setuju dengan skor 3
TS = Tidak setuju dengan skor 2
STS = Sangat tidak setuju dengan skor 1
Empat skala alternatif jawaban digunakan untuk menghindari jawaban
tengah (netral) (Arikunto, 2012). Jawaban angket yang didominasi kategori
tengah dapat mengakibatkan ketidakpastian informasi dan kesulitan dalam
penarikan kesimpulan (Sukardi, 2011).
2. Angket praktikalitas
Praktikalitas berguna untuk mengetahui kepraktikalitas media pembelajaran

berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi

jamur untuk peserta didik kelas X. Angket praktikalitas berisi pernyataan yang
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berkaitan dengan keterpakaian media pembelajaran berbasis andorid
menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 tentang materi jamur untuk peserta
didik kelas X di SMAN 16 Padang.
Angket praktikalitas disusun berdasarkan skala Likert dengan empat skala
alternatif jawaban berikut.
SS = Sangat Setuju dengan skor 4
S = Setuju dengan skor 3
TS = Tidak Sejutu dengan skor 2
STS = Sangat Tidak Setuju dengan skor 1
Empat skala alternatif jawaban digunakan untuk menghindari jawaban
tengah (netral) (Arikunto, 2012). Jawaban angket yang didominasi kategori
tengah dapat mengakibatkan ketidakpastian informasi dan kesulitan dalam
penarikan kesimpulan (Sukardi, 2011).
G. Teknik Analisis Data
1. Data Validitas
Data validitas didapatkan dengan menganalisis angket uji validitas yang
telah diisi oleh validator. Analisis dilakukan dengan beberapa langkah berikut.
a. Memberikan skor jawaban pada angket uji validitas dengan Kkriteria
berdasarkan skala Liket sebagai berikut.
SS = Sangat Setuju dengan skor 4
S = Sangat dengan skor 3
TS = Tidak Setuju dengan skor 4
STS = Sangat Tidak Setuju dengan skor 1

b. Menetukan skor tertinggi.

Skor tertinggi = jumlah validator x jumlah indikator x skor maksimum
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c. Menentukan jumlah skor dari masing-masing validator dengan menjumlahkan
semua skor yang diperoleh dari masing-masing indikator.
d. Pemberian nilai validitas dengan cara berikut ini.
Jumlah skor yang diperoleh

Nilai validitas = X 100%
Jumlah skor tertinggi

e. Memberikan penilaian valid yang dimodifikasi sebagai berikut.

90% - 100% = Sangat valid

80% - 89% = Valid

65% - 79% = Cukup valid

55% - 64% = Kurang valid

< 54% = Tidak dapat digunakan (Purwanto, 2012).
2. Data Praktikalitas

Data praktikalitas didapatkan dengan menganalisis angket uji praktikalitas

yang telah diisi oleh guru dan peserta didik. Analisis dilakukan dengan beberapa
langkah berikut.
a. Memberikan skor jawaban pada angket uji praktikalitas dengan kriteria

berdasarkan skala Likert sebagai berikut.

SS = Sangat setuju dengan skor 4

S = Setuju dengan skor 3

TS = Tidak setuju dengan skor 2

STS = Sangat tidak setuju dengan skor 1
b. Menentukan skor tertinggi

Skor tertinggi = jumlah subjek x jumlah indikator x skor maksimum

c. Menentukan jumlah skor dari masing-masing subjek dengan menjumlahkan

semua skor yang diperoleh dari masing-masing indicator.



d. Penentukan nilai praktikalitas dengan cara berikut ini.

jumlah skor yang diperoleh
Nilai praktikalitas = X 100%
jumlah skor tertinggi

e. Memberikan penilaian praktis yang dimodifikasi sebagai berikut.

90% - 100% = Sangat praktis

80% - 89% = Praktis

65% - 79% = Cukup praktis

55% - 64% = Kurang praktis

< 54% = Tidak dapat digunakan (Purwanto, 2012).
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe
Flash Professional CS6 tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X
SMA/MA dengan menggunakan model pengembangan Instructional Development
Institute (IDI) yaitu melalui tahap pendefinisian (define), pengembangan
(develop), dan penilaian (evaluate) (Gustafson dan Robert, 1997). Hasil kegiatan
pada ketiga tahapan adalah sebagai berikut.

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian (define) adalah tahapan untuk menetapkan dan
mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pembelajaran. Pada tahap ini
dilakukan analisis media pembelajaran, analisis peserta didik, dan analisis
kurikulum. Berikut langkah-langkah yang dilakukan pada tahap pendefinisian
(define).

a. Analisis Media Pembelajaran

Analisis media pembelajaran dilakukan untuk mengidentifikasi ketersediaan
dan penggunaan media pembelajaran biologi di SMAN 16 Padang. Analisis ini
dilakukan melalui observasi peneliti selama Program Lapangan Kependidikan
(PLK) semester Juli-Desember 2020, wawancara dengan guru biologi di SMAN
16 Padang yaitu ibu Merli Irawati, S.Pd., dan penyebaran angket kepada peserta
didik kelas XI MIPA 1 di SMAN 16 Padang.

Berdasarkan data ketersediaan dan penggunaan media pembelajaran yang

diperoleh di SMAN 16 Padang, media pembelajaran biologi yang tersedia adalah
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buku paket, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), video pembelajaran, chart, dan
Microsoft Power Point, tetapi tidak semua media pembelajaran yang tersedia
praktis digunakan pada kondisi pandemi COVID-19 bagi guru dan peserta didik.
Media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Profesional CS6
dalam pembelajaran biologi di SMAN 16 Padang belum tersedia dan belum
pernah digunakan padahal jika ditinjau dari segi saran dan prasarana yang ada di
SMAN 16 Padang, media pembelajaran berbasis android sangat memungkinkan
untuk digunakan dalam pembelajaran daring maupun pembelajaran luring.
b. Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan media
pembelajaran sesuai dengan gaya belajar peserta didik. Analisis ini dilakukan
melalui penyebaran lembar observasi gaya belajar peserta didik. Berdasarkan hasil
observasi gaya belajar peserta didik terhadap 34 orang perserta didik kelas XI
MIPA1 di SMAN 16 Padang, didapatkan data bahwa peserta didik tersebut
memiliki gaya belajar yang dominan yaitu media audio-visual dengan persentase
67,6%.
c. Analisis Kurikulum

Analisis  kurikulum dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan
pembelajaran pada kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi
pembelajaran tertentu ditinjau dari aspek media pembelajaran. Analisis ini
dilakukan dari hasil wawancara guru biologi di SMAN 16 Padang dan lembar
observasi peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara guru dan hasil analisis

lembar observasi peserta didik, materi pembelajaran biologi yang sulit dipahami
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tentang materi kelas X adalah jamur dengan persentase sebesar 67,6%. Pernyataan
tersebut didukung oleh salah satu guru biologi kelas X di SMAN 16 Padang, Ibu
Merli Irawati yang menyatakan bahwa materi jamur termasuk materi yang sulit
dipahami oleh karena peserta didik sulit memahami gambar dari siklus hidup
jamur. Selain itu, materi jamur memiliki banyak konsep yang abstrak yang harus
dijelaskan secara rinci pada setiap divisi Ascomycota, Basidiomycota,
Zygomycota, dan Deuteromycota.
2. Tahapan Pengembangan (Develop)
a. Perangcangan Media Pembelajaran

Berikut langkah-langkah perancangan media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur.
1) Mendesain tampilan media (Lampiran 11)
2) Mengumpulkan materi
3) Menyusun storyboard media (Lampiran 11)
4) Membuat media pembelajaran materi jamur
b. Uji Validasi

Uji validasi media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe
Flash Professional CS6 tentang materi jamur dilakukan oleh validator yang terdiri
dari dua orang dosen biologi di Jurusan Biologi FMIPA UNP melalui angket
validasi (Lampiran 4). Pada tahap validasi terdapat saran-saran dari para validator
yang menjadi dasar pertimbangan untuk melakukan revisi media pembelajaran
berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi

jamur. Saran-saran dari validator dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.
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Tabel 2. Saran Validator terhadap Media Pembelajaran Berbasis Android
Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

Validator

Saran

Respon

1. Dr. Ardi, M.Si.

a.
b.

Ganti backsound yang lebih menarik.
Tambahkan audio disetiap frame
dengan tombol play dan stop.

‘ = — —

FUNGI/JJAMUR

Dalam bahasa ilmiah jamur dikenal dengan
istilah FUNGI

Fungi/Jamur merupakan organisme
eukariotik yang bersel satu (uniseluler)
dan bersel banyak (multiseluler)

FUNGI/JAMUR Q

Jamur dalam bahasa ilmiah dikenal dengan istilah
UNGI

Jamur/Fungi merupakan organisme eukariotik yang
memiliki dinding sel, yang terdiri atas senyawa
kompleks nitrogen berupa zat Kitin.

Jamur tidak memiliki kloroplas untuk
berfotosintesis. Jamur ada yang bersel satu (uniseluler)
dan bersel banyak (multiseluler). Berdasarkan cara

Fl g | jamur memperoleh nutrisinya, jamur ada yang bersifat
3 | saprofit, parasit, dan simbiosis mutualisme.

Sesudah perbaikan
Tambahakan kata perintah untuk frame
sub materi.

Tambahkan soal quiz, upayakan satu
indikator minimal 3 soal.

Sudah
diperbaiki

2. Dr. Heffi
Alberida, M.Si.

Perbaiki susunan kata pada indikator.

KOMPETENST

3.7.1.Menjelaskan ciri-ciri/karakteristik jamur

9 secara umum
_3.7.2.Menjelaskan struktur tubuh jamur
@ _3.7.3.Mmjslaskan cara hidup jamur
~ 3.7.4.Menjelaskan cara reproduksi jamur
secara generatif

>3.7.5. Menjelaskan cara reproduksi jamur

y secara vegetatif
3.7.6.Mengklasifikasikan jamur berdasarkan

spora seksual

()

Sebelum perbaikan

Sudah
diperbaiki
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Validator

Sesudah perbaikan

b. Tambahkan penjelasan pengertian
jamur.

c. Setiap gambar harus jelas dan tajam.

d. Tambahkan gambar dan keterangan di
setiap cara hidup jamur.

e. Perbaiki penjelasan reproduksi jamur.

f. Perbaiki pertanyaan yang ada pada soal
quiz.

g. Perbaiki penulisan daftar pustaka.

Respon

1 jamur berdasarkan

si secara generatif

Setelah melakukan

revisi

media

pembelajaran

berbasis

android

menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur selesai,

selanjutnya validator memberikan penilaian validasi dari aspek kelayakan isi,

kebahasaan, penyajian, dan kegrafikaan. Hasil validasi dapat dilihat pada Tabel 3

dan analisis data validasi dapat dilihat pada Lampiran 6.

Tabel 3 Analisis Data Media Pembelajaran Berbasis Android Adobe Flash
Professional CS6

Penilaian Nilai
PQ}SiFIJaeilgn Validator J%T(I)?h Te?t?r?gr]gi Validitas Kategori
I ] (%)
Kelayakan isi | 53 49 102 120 85 Valid
Kebahasaan 17 20 37 40 92,5 Sangat valid
Penyajian 47 44 91 104 87,5 Valid
Kegrafikaan 30 31 61 72 84,5 Valid
Total | 349,7
Rata-rata| 87,4 Valid
Keterangan:
Validator I : Dr. Ardi, M.Si. (Dosen Biologi FMIPA UNP)
Validator Il : Dra. Heffi Alberida, M.Si. (Dosen Biologi FMIPA UNP)
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Hasil validitas media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe
Flah Professional CS6 tentang materi jamur pada Tabel 3 diatas menunjukkan
rata-rata sebesar 87,4% dengan kategori valid. Hal ini berarti media pembelajaran
berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi
jamur yang dikembangkan telah valid baik dari aspek kelayakan isi, kebahasaan,
penyajian, dan kegrafikaan sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional
CS6 tentang materi jamur telah valid (Lampiran 11) akan di uji cobakan untuk uji
coba praktikalitas kepada guru dan peserta didik di SMAN 16 Padang dalam tahap
penilaian.

3. Tahap Penilaian (Evaluate)

Tahap penilaian dilakukan dengan praktikalitas media pembelajaran
berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi
jamur terhadap guru dan peserta didik kelas X di SMAN 16 Padang melalui
angket praktikalitas (Lampiran 8). Rincian analisis data uji praktikalitas oleh guru
dan peserta didik dapat dilihat pada Lampiran 10 yang secara ringkas ditampilkan
pada Tabel 4 dan Tabel 5.

Tabel 4. Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 oleh Guru

- Jumlah Skor Nilai .
Aspek Penelitian Skor | Tertinggi | Praktikalitas Kategori
Kemudahan Penggunaan 39 44 88,6% Praktis
Umpan Balik 30 32 93,7% Sangat praktis
Total 182,3
Rata-rata 91,1% Sangat praktis
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Tabel 5. Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 oleh Peserta Didik

. Jumlah Skor Nilai :

Aspek Penelitian Skor Tertinggi | Praktikalitas Kategori

Kemudahan Penggunaan | 1.166 1320 88,3% Praktis

Umpan Balik 630 720 87.9% Praktis
Total 175,8

Rata-rata 87,9% Praktis

Berdasarkan Tabel 4 dapat dijelaskan bahwa nilai praktikalitas media
pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 oleh
guru adalah 91,1% dengan kategori sangat praktis, sedangkan Tabel 5 diketahui
bahwa nilai praktikalitas media pembelajaran berbaisis android menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 oleh peserta didik adalah 87,9% dengan kategori
praktis.

B. Pembahasan
1. Validasi Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Adobe Flash
Professional CS6 tentang Materi Jamur.

Analisis data dari angket validitas media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur oleh validator
yaitu dosen Biologi didasarkan pada empat aspek vyaitu, kelayakan isi,
kebahasaan, penyajian, dan kegrafikaan. Hasil analisis data menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional
CS6 tentang materi jamur yang dikembangkan memiliki rata-rata nilai validitas
87,4%. Hal ini berarti media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe

Flash Professional CS6 tentang materi Jamur dikategorikan valid.
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Ditinjau dari aspek kelayakan isi, media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur memiliki nilai
validitas sebesar 85% dengan kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6 yang
dikembangkan telah sesuai dengan Kurikulum 2013 berdasarkan tuntutan
kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, dan tujuan pembelajaran. Hal
ini sesuai dengan Yetty (2015) yang menyatakan bahwa dalam upaya
mengembangkan proses pembelajaran, perlu mempertimbangkan pemilihan media
pembelajaran yang dapat mencapai kompetensi sesuai dengan standar kurikulum.

Ditinjau dari aspek kebahasaan, media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur memiliki nilai
validitas sebesar 92,5% dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional
CS6 tentang materi jamur yang dikembangkan telah memiliki susunan kalimat
yang tepat, jelas, dan sederhana sesuai dengan kaidah penulisan yang baik dan
benar. Hal ini sesuai dengan Nurul (2017) yang menyatakan bahwa kalimat yang
digunakan dalam media pembelajaran harus jelas dalam segi gambar, ukuran font,
dan warna agar peserta didik mudah memahaminya.

Ditinjau dari aspek penyajian, media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur memiliki nilai
validitas 87,5% dengan kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6

tentang materi jamur memiliki komponen penyajian yang sistematis pada
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indikator dan tujuan pembelajaran. Lestari, dkk (2018) menjelaskan bahwa
komponen penyajian disajikan secara sistematis, memuat rincian materi dan
tujuan pembelajaran yang jelas, mampu menunjang kelancaran proses
pembelajaran, memuat motivasi, stimulus, dan respon.

Ditinjau dari aspek kegrafikaan, media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur memiliki nilai
validitas sebesar 84,5% dengan kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa desain
media pembelajaran yang dikembangkan sudah baik dan menarik meliputi bentuk
serta ukuran huruf yang sesuai gambar, dan animasi yang disajikan menarik dan
relevan dengan materi, serta pemilihan warna yang sesuai dan menarik. Hal ini
sesuai dengan Depdiknas (2008), bahwa kegrafikaan sangat diperlukan untuk
mendukung isi materi, karena disamping memperjelas penjelasan juga dapat
menambah daya tarik bagi peserta didik untuk mempelajarinya.

Secara keseluruhan, nilai rata-rata hasil validitas media pembelajaran
berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6 adalah 87,4%
dengan kategori valid. Hal tersebut berarti media pembelajaran berbasis android
tentang materi jamur dapat dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di
SMA/MA.

2. Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Adobe
Flash Professional CS6 Tentang Materi Jamur

Analisis data dari angket uji praktikalitas media pembelajaran berbasis

android menggunakan Adobe Flash Professioal CS6 tentang materi jamur guru

Biologi dan peserta didik kelas X di SMAN 16 Padang didasarkan pada aspek
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kemudahan penggunaan dan umpan balik. Hasil analisis data menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional
CS6 tentang materi jamur yang telah valid memiliki rata-rata nilai praktikalitas
sebesar 91,1% oleh guru dan memiliki rata-rata nilai praktikalitas 87,9% oleh
peserta didik. Hal ini berarti media pembelajaran berbasis android menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur dikategorikan sangat praktis
bagi guru dan praktis bagi peserta didik.

Ditinjau dari aspek kemudahan penggunaan, media pembelajaran berbasis
android menggunakan Adobe Flah Professional CS6 tentang materi jamur dinilai
praktis dengan nilai praktikalitas 88,6% pada angket praktikalitas oleh guru dan
88,3% pada angket praktikalitas oleh peserta didik. Kategori praktis yang
didapatkan menandakan materi pada media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 disampaikan dengan bahasa yang
mudah dipahami serta menggunakan jenis dan ukuran huruf yang mudah dibaca.
Hal ini sesuai dengan pendapat Vita (2018) menyatakan bahwa bahasa yang
digunakan untuk media harus jelas, sederhana dan efektif sehingga yang
disampaikan mudah dipahami.

Ditinjau dari umpan balik, media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur untuk guru dan
peserta didik kelas X di SMAN 16 Padang dinilai sangat praktis dengan nilai
praktikalitas 93,7% oleh guru dan dinilai praktis dengan nilai praktikalitas 87,9%
oleh peserta didik. Hal ini menunjukan bahwa memiliki umpan balik bagi peserta

didik kelas X di SMAN 16 Padang. Hal ini sesuai dengan pendapat Teni (2018)
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bahwa media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru
dalam memperkaya wawasan peserta didik, sehingga pemakaian media
pembelajaran ini dapat menumbuhkan minat dan memotivasi peserta didik untuk
belajar hal baru dalam materi pembelajaran yang diajarkan.

Dari hasil secara keseluruhan, baik dalam hasil angket validitas maupun
praktikalitas, dinyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
memiliki kategori valid dan praktis tentang materi jamur untuk peserta didik kelas
X. Hal ini berarti media pembelajaran ini layak, praktis, dan bermanfaat untuk
digunakan peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran di sekolah maupun
untuk belajar di rumah.

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan
Adobe Flash Professional CS6, terdapat kendala yang dihadapi yaitu dalam proses
revisi produk media terjadi kerusakan atau error pada apk karena laptop yang
tiba-tiba hang, sehingga peneliti harus membuat media pembelajaran dari awal
kembali. Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan ini adalah pada saat
pembuatan media pembelajaran setiap penyelesaian 50% media harus
dipindahkan ke dalam flashdisk dan disimpan ke laptop lain, sehingga apabila
terjadi kerusakan lagi peneliti mempunyai file pengganti dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis android. Produk ini bisa dibuka pada android maupun
PC/Laptop. Apabila dibuka dalam android harus di install terlebih dahulu,
sedangkan pada PC/Laptop harus ada aplikasi abobe flash didalamnya. Kapasitas

penyimpanan produk ini yang cukup besar sekitar £ 50 MB.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
telah dikembangkan media pembelajaran berbasis android tentang materi jamur
untuk peserta didik kelas X SMA/MA. Media pembelajaran berbasis android

tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X memiliki nilai validitas 87,4%

dengan kategori valid. Hasil praktikalitas oleh guru memiliki nilai 91,1% dengan

kategori sangat praktis bagi guru dan hasil praktikalitas oleh peserta didik
memiliki nilai 87,9% dengan kategori praktis.

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka peneliti menyatakan beberapa

hal sebagai berikut.

1. Media pembelajaran berbasis android tentang materi Jamur untuk peserta
didik kelas X telah dinyatakan valid dan praktis, sehingga disarankan untuk
dapat digunakan oleh guru dan peserta didik sebagai alternatif media
pembelajaran materi Jamur yang telah dikembangkan.

2. Bagi peneliti lain yang akan melanjutkan penelitian ini, disarankan untuk
dapat melakukan inovasi dalam penelitian berikutnya, yaitu mengembangkan

media pembelajaran berbasis android pada materi pelajaran lainnya.
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Lampiran 1. Lembar Pedoman Wawancara Guru

LEMBAR PEDOMAN WAWANCARA
PEMBELAJARAN DAN MEDIA PEMBELAJARAN
BIOLOGI GURU SMAN 16 PADANG

A. Pembelajaran Biologi

i. Bagmmana pandangan dan penilaian Bapak/ibu mengenai pelaksanasan pembelajaran

Biologi dimasa pandemi COVID-19 di SMAN 16 PADANG khususnya pada kelas X?

Pandaqgan dan penilaian soyn menoeroi pelaksancun pembelajatan

Piolodi di mosa pandemi Covip- 19 Khusu\‘s;cx(a pd Kelas X banyak sekerls
Kendala, ng ENnadaps, misolnyn masalah Kehocditon siswa apn jumlah siswa e
mengerakan tuoas  seloma VM Xurang Gan separgWlumiah sawa Per kels
HahA dielabkon, ©  Sicwa ti\kTmnimkirgP atou Lapiop @ Hdak mmmgu
membeli prket data @. fembelajargn o0-line selama tanclemi sanoat membp
saNkan DGO Siswa Kowrena kag‘wvmknsl ANMAMG Siswg énn gurv Sebmé EQM olh-
. Apa saja model pembelajaran yang Bapak/Ibu gunakan pada pembelajaran Biologi? un K larca

\}iode\ Vembelojamn YO diovnakan padn pembelgiann BfO\ogi:
- Project Based Learming | - Problem Boe Inzoucion (PF.
~ Diseovery Learning

[

- Mode| Pembelgjoroin 'K_ogpémh‘ae
- Mede! fembelnjaran  Problem Colvﬂ«gl

Apa saja pendekatan pembelajaran yang Bapak/Ibu gunakan pada pembelajaran Biologi?

Perdekatonn Y9 digvnakan fafa pembelnjamn Bioloor =
- Pendlekatan Contextul Tesehing ard Learning (CTL)

o \7znr';ie\<g\\-avp;—fnv%lﬁ(iri NV 7
- Pendekotan  Kehstvuk tivisme

— = Pendelkatan Yonsep ~ Yondelatan Pocses
4 Apa saja metode pembelajaran yang Rapak/Ibu gunakan pada pembelajaran Riologi?

_ Metode Yanya Jawab - Mefodle Diskusi
- Mefode Demonstrasi ~ Metode Yembennn Tugas
_ Metode eeramah '

-~ Merode Bkspenmen

5. Apa saja sumber belajar yang Bapak/Ibu gunakan pada pembelajaran Biologi?
- puku Yaket Prology (Pee
- L¥PD CLKS)
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~Infeenet

Apa saja media pembelajaran yang Bapak/Ibn gunakan pada pembelajaran Biologi?

- Qhgria

- Power Point

- Video TeMbelairan

- LKPD
Apa saja permasalahan dan kendala yang dihadapi dalam penerapan pembelajaran Biologi
pada kelas X7

Vermosalehah dan \<epdala <9 dihadapi clim yenerapah )w.mbe\o.jc.ran
biologi o Kls ¥ @ - Kurahgnyo Jvmleh alul 2 1ebor vg disebablkan
banyalk vy rosak ¥arena tdk teranat. - Kumngnya huku % sumyes UHeSIs Wy
- kusangnym Svmiah in fokus )

. Penggunaan Adobe Flash Profesional CS6 sebagai Media Pembelajaran

Bagaimana pandangan dan penilaian Bapak/ibu tentang penggunaan dan ketersediaan

media pembelajaran selama ini?

Kerersediopn mMedio panbelijanan sdama Nt jumlahny, tevialas
cehingga Buru Ak dapt mengurakannya eeara malsimal .

selain W sebagian gury belum Bisa menggunakan metha pembe

laprran 49 laneur karenn KOrang memahami eara Penyguncennyy
Menurut pengalaman Bapak/Ibu dalam pembelajaran Biologi, apa mateni yang sulit

dipahami peserta didik tanpa bantuan media pembelajaran?

Maten: yq sulit dipahoam peserta didik tanpg bantvan media pembeldjn
- siklus Iidup tumbvhan RN \'n‘cu){; &art hewen

ianarg nYG.
- si_klu; hidup Joimur
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3. Apa saja permasalahan dan kendala yang dihadapi peserta didik terhadap materi tersebut?

. . s ., dan .
SISWG sangat Sulit memphami gambar dari siklus hiclupsmateri
Ai ntas lécl(cno SEWa sezsm mengalomy kesuliton dim mengi'ng at
gambhor, kalau dy power @int atav dg videp pembelajaran sisws

\ebih Yertarik Sehingga lebih mudah mergingat gambar éan lebin mufah
Urk-memahaminya
4. Berdasarkan permasalahan tersebut, bagaimana gambaran media pembelajaran yang

dibutuhkan dan diinginkan peserta didik dari pengalaman Bapak/Ibu selama mengajar?

Eambaran media  pembelajaran +9 Sunhican dan diinginjem

poetn &diic &ari prngalamen saya, siswa lehih cendrung fertarik
Pada wedia pembelgjamn ~g bergevak atow bervpa animast ainv

79 iehih mendekat Pealnyn. Kaveng alkan ldih e v sankan b 7o din

urK memahamimyz.
5. Apakah penggunaan media pembelajaan Adobe Flash Profesional CS6 telah diterapkan

dalam pembelajaran Biologi di SMAN 16 PADANG khususnya kelas X? Jika sudah,

pada materi apa saja pencrapannya? Jika belum, lanjut pada point C!

Bl ey

C. Peralatan Pendukung dalam Pembelajaan Biologi
1. Bagaimana pandangan dan penilaian Bapak/Ibu mengenai penggunaan dan ketersediaan

peralatan pendukung untuk pembelajaran Biologi?

Menurut, pardanpen dan peni]mah ayo mentenon per@uhaen peralatan. -

perdukyng 1tk ‘nmpeln?(g-nn_%iologi‘. masth kuraig maksima a | ni aisehal
Kon Kaeena peralaian Yendukyng tsb Wiliyak Yo vusak Karena tidok terow
sedalokan keperseclicap peraladan Pendykung Utk emiRRapan Wiolooi
mash ¥ueang, chg ¢ 1mp ra Kt "umqf‘hscmum ciswa clpt m'mm\n Yare
Keterbodas an %\)'Y\\L\h dlat dan wokr.

Bagaimana pelaksanaan  pembelajaran Biologi  menggunakan peralatan pendukung

8}

tersebut?



3 Apa saja permasalahan dan kendala vang dihadapi dalam penggunaan dan ketersediaan

peralatan pendukung untuk pembelajaran Biologi?

Penggungian ym\mm yendukung ¥orany maksimal ¥areng

peralafiin pendy kune 9 Utk Pembelajoran BWOIDQ] banyak ¥4 vusak karena
Lidak Yerawat Ban kckerseducmn pergtlatan pendql'w\g ‘hle)Wth

nya masuh Kumhg shg menjaﬁv kgn_c;ala C\Olam PBM

....2020

MERLI IRAWATY, ST
NIP 1074000| Rpo31R R 00S
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Lampiran 2. Lembar Observasi Peserta Didik
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No Gambar

Keterangan

1_ Apakah anda memiliki sumber belajar (buku) dalam pelajaran Biologi?

34 tanggapan

[ RE)
@ Tidak

Kesiapan Sumber
Daya Manusia
(Soal 1)

2 . Apakah sumber belajar (buku) milik Ananda sendiri (pribadi)?

®Ya
@ Tidak

34 tanggapan

Kesiapan Sumber
Daya Manusia
(Soal 2)

3 . Menurut Ananda, apakah sumber belajar (buku) Biologi yang Ananda gunakan sudah cukup Keslapan Su mber
menarik? .
34 tanggapan Daya Manusia
(Soal 3)
@ Ya
@ Tidak
4_ Apakah Ananda mempunyai sumber belajar selain buku? KeSIapan Su mber
34 tanggapan -
Daya Manusia
o e (Soal 4)

5 Jika ya, berupa apa? (boleh lebih dari satu)

34 tanggapan
Smartphone android
Komputer/ Iaptop

LKS

Kesiapan Sumber
Daya Manusia
(Soal 5)
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No

Gambar

Keterangan

Smartphone android tersebut lebih banyak digunakan untuk kepentingan apa? (boleh lebih
dari satu)

34 tanggapan

Belajar 34 (100%)
Game 20 (58,8%)
Sosial media 34 (100%)
0 10 20 30 40

Kesiapan Sumber
Daya Manusia
(Soal 6)

Apakah ananda menyukai belajar dengan menggunakan media pembelajaran?

34 tanggapan

Kesiapan Sumber
Daya Manusia

- (Soal 7)
8 . Media pembelajaran seperti apa yang anda sukai? Keslapan Su mber
e Daya Manusia
@ Media audio

@ Wedia visual
@ Media audio visual

(Soal 8)

Apakah guru di sekolah Ananda sudah menggunakan media pembelajaran khususnya dalam
pembelajaran Biologi?

34 tanggapan

[ RE!
@ Tidak

Kesiapan Sumber
Daya Manusia
(Soal 9)

10.

Jika ya, berupa media seperti apa?

34tanggapan

LKPD LKS POWERPOINT  Power point lkpd lks: power point

Kesiapan Sumber
Daya Manusia
(Soal 9)




59

No

Gambar

Keterangan

11.

Bagaimana pemahaman ananda mengenai pengertian Adobe Flash Profesional CSé dan
media pembelajaran berbasis android diatas?

34 tanggapan

@ Sangat paham

@ Paham
Kurang paham

@ Tidak paham

Implementasi
Media
Pembelajaran
Adobe Flash
Professional CS6
berbasis Android
(Soal 1)

12.

Bagaimana penggunaan media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash
Profesional CSé dalam pembelajaran ananda disekolah, khususnya pada materi pembelajaran
Biologi?

34 tanggapan

@ Sangat baik
@ Baik
Kurang baik
@ Tidak ada sama sekali

Implementasi
Media
Pembelajaran
Adobe Flash
Professional CS6
berbasis Android
(Soal 2)

13.

Bagaimana pendapat atau tanggapan ananda terhadap media pembelajaran berbasis
android menggunakan Adobe Flash Profesional CSé tersebut?

34 tanggapan

@ Sangat menarik
@ Menarik

Cukup menarik
@ Tidak menarik

Implemen-tasi
Media
Pembelajar-an
Adobe Flash
Professional CS6
berbasis Android
(Soal 3)

14.

Bagaimana tanggapan ananda terhadap media pembelajaran menggunakan aplikasi Adobe
Flash Profesional CS67

34 tanggapan

@ Sangat setuju
® Setuju
Tidak setuju
@ Sangat tidak setuju

Implemen-tasi
Media
Pembelajar-an
Adobe Flash
Professional CS6
berbasis Android
(Soal 4)

15.

Apa materi yang sulit Ananda pahami pada saat kelas X?

34 tanggapan

Ruang Lingkup Biologi
Keanekaragaman Hayati
Klasifikasi Makhluk Hidup

Wirus

Bakteri

Protista

Jamur (fungi)
Tumbuhan (plantae)
Hewan (Animalia)
Ekologi

Perubahan Lingkungan

Materi Yang Sulit
Dipahami
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Lampiran 3. Kisi-kisi Angket Validasi Media Pembelajaran Berbasis
Android Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

Kisi-kisi Angket Validasi Media Pembelajaran Berbasis Android
Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

No. Aspek Indikator Nomor
Pertanyaan
1. | Kelayakanisi | a. Penyajian KI, KD, indikator dan tujuan 1
pembelajaran.
b. Kesesuaian dengan KI, KD, indikator 9.5
dan tujuan pembelajaran.
c. Kebenaran substansi materi 6.7
pembelajaran. :
d. Kesesuaian media pembelajaran 8

dengan perkembangan zaman.

e. Penggunaan media pembelajaran
sesuai dengan kecepatan peserta didik 9
dalam belajar.

f. Kesesuaian isi materi dengan
perkembangan minat, motivasi,

wawasan dan kualitas pembelajaran 10-14
peserta didik.
g. Kesesuaian soal latihan dengan 15

indicator pencapaian kompetensi
h. Daftar kepustakaan 16

2. | Kebahasaan |a. Kesesuaian dengan kaidah bahasa yang
baik dan benar

b. Keterbacaan 2

c. Kesesuaian bahasa yang digunakan

dengan karakteristik peserta didik. 3
d. Kalimat yang mudah dipahami dan
NP 4,5
komunikatif.
3. | Penyajian a. Kejelasan kompetensi pembelajaran 1.4
yang ingin dicapai
b. Sistematika sajian 5
c. Pembelajaran motivasi dan daya tarik 5
berupaya musik instrumen
d. Interaktif (pemberian stimulus dan 78
respon) ’
e. Kelengkapan informasi 9-13
4. | Kegrafikan a. Penggunaan font: jenis dan ukuran 37
b. Layout dan tata letak 38, 39
c. Gambar dan ilustrasi 40, 41
d. Desain tampilan 42-45
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Lampiran 4. Angket Validasi Media Pembelajaran Berbasis Android
Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

Angket Validasi Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 tentang Materi Jamur untuk Peserta Didik

Kelas X SMA/MA
Peneliti : Suci Elsayu Syafira
NIM/TM :16031117/2016

Mata Pelajaran : Biologi

A. Pengantar

Peneliti mendoakan semoga Bapak/Ibu senantiasa dalam keadaan sehat dan
selalu dalam naungan rahmat serta hidayah Allah SWT. Angket ini dibuat sebagai
instrumen untuk memperoleh data yang dibutuhkan peneliti pada penelitian yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 Pada Materi Jamur untuk Peserta Didik Kelas X
SMA/MA”. Angket validasi ini disampaikan kepada Bapak/Ibu sebagai pakar atau
ahli dalam bidangnya dengan tujuan untuk menguji kelayakan/kevalidan media
pembelajaran yang dikembangkan.

Oleh karena itu, peneliti sangat mengharapkan bantuan berupa pendapat, saran
maupun kritik dari Bapak/Ibu dalam bentuk pengisisan angket yang sesuai dengan
keadaan yang sebenarnya. Atas bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.
B. Petunjuk Pengisian
1. Angket ini diisi setelah Bapak/lbu mengamati dan menilai media

pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6.
2. Pilinlah alternative jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Bapak/lbu

pada angket yang terlampir dengan zara member tanda (V) pada kolom yang

telah disediakan.

No Kategori Persentase _Ketercapaian Skor
Indikator
1 | Sangat Setuju (SS) 75%-100% 4
2 | Setuju (S) 51%-74% 3
3 | Tidak Setuju (TS) 26%-50% 2
4 | Sangat Tidak Setuju (STS) 0%-25% 1
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No

Aspek

Penilaian

SS

|

s |

TS

| STS

Kelayakan Isi

=

Media pembelajaran telah memuat
Kl, KD, indicator dan tujuan
pembelajaran dengan baik.

Indikator yang dirumuskan dalam
media pembelajaran telah memenubhi
hak yang dituntut dalam Kompetensi
Dasar (KD) pada kurikulum 2013.

Tujuan pembelajaran yang
dirumuskan telah sesuai dengan
indicator pembelajaran.

Materi yang disajikan sesuai dengan
KI dan KD yang terdapat dalam
Kurikulum 2013.

Materi yang dijabarkan telah
mendukung pencapaian KD,
indicator, dan tujuan pembelajaran.

Konsep dan definisi yang disajikan
tidak menimbulkan kesalahan dalam
penafsiran pengguna media
pembelajaran.

Konsep dan definisi yang disajikan
telah sesuai dengan konsep dan
definisi yang sebenarnya.

Materi yang disajikan aktual sesuai
dengan perkembangan keilmuan.

Media pembelajaran dapat digunakan
sesuai dengan kecepatan peserta
didik dalam belajar karena
dikendalikan langsung saat
pembelajaran.

10.

Materi yang disajikan mendorong
rasa ingin tahu peserta didik.

11.

Penyajian materi membuat peserta
didik termotivasi untuk belajar.

12.

Materi yang disajikan menambah
pemahaman peserta didik mengenai
konsep pembelajaran.

13.

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran menambahkan
wawasan dan pengetahuan peserta
didik.

14.

Materi yang disajikan dapat
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meningkatkan kualitas pembelajaran.

15.

Soal latihan pada media
pembelajaran sesuai dengan
indikator pencapaian kompetensi.

Kebahasaan

=

Media pembelajaran menggunakan
kaidah Bahasa Indonesia yang baik
dan benar.

Media pembelajaran menggunakan
tulisan yang mudah dibaca dan
dipahami.

Bahasa yang digunakan sesuai
dengan karakteristik peserta didik.

Media pembelajaran menggunakan
kalimat yang sederhana, jelas, dan
mudah dipahami.

Gaya penyampaian kalimat pada
media pembelajaran komunikatif.

Penyajian

Media pembelajaran menampilkan
Kompetensi Dasar yang benar.

Media pembelajaran memiliki
indikator yang sesuai dengan
Kompetensi Dasar.

Media pembelajaran memiliki tujuan
yang sesuai dengan Kompetensi
Dasar.

Penyajian materi lengkap dan jelas
sesuai tuntutan kurikulum.

Media pembelajaran disajikan secara
sistematis.

Instrumen musik pada media
pembelajaran mengarahkan peserta
didik untuk fokus.

Media pembelajaran melibatkan
interaksi peserta didik dalam
penggunanya.

Tampilan media pembelajaran dapat
merespon berbagai stimulasi panca
indera peserta didik, yang meliputi
indera penglihatan, pendengaran, dan
sentuhan.

Media pembelajaran memiliki
informasi yang lengkap mengenai
materi jamur.
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10.

Keterangan gambar pada media
pembelajaran sesuai dengan gambar
yang ditampilkan.

11.

Soal-soal yang disajikan dapat
menambah pemahaman peserta didik
terhadap materi.

12.

Penyajian media pembelajaran
dilengkapi dengan petunjuk
penggunaan.

13.

Media pembelajaran memuat daftar
kepustakaan dari teori yang dirujuk.

Kegrafikan

Media pembelajaran memiliki jenis
dan ukuran huruf yang jelas.

Media pembelajaran yang
dikembangkan memiliki tata letak
yang baik dan menarik.

Penggunaan kombinasi warna,
keseimbangan tata letak,
keharmonisan, dan kekontrasan pada
setiap tampilan seimbang.

Media pembelajaran memiliki
gambar dan ilustrasi yang jelas.

Tampilan gambar dan animasi
relevan dengan materi jamur.

Keserasian warna background
dengan teks sudah baik.

Penggunaan variasi warna, gambar,
dan animasi menarik.

Secara umum media pembelajaran
dirancang dengan desain yang
menarik.

Tampilan media pembelajaran dapat
menumbuhkan minat dan motivasi
peserta didik dalam belajar.

Komentar dan saran untuk perbaikan:
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Padang..................... 2021
Validator
(e )
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Lampiran 5. Hasil Angket Uji Validasi Media Pembelajaran Berbasis

Android Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

Validator I: Drs. Ardi, M.Si

No

Aspek

Penilaian

SS [ s [ TS [STS |

A.

Kelayakan Isi

Media pembelajaran telah memuat K1, KD,
indicator dan tujuan pembelajaran dengan
baik.

v

o

Indikator yang dirumuskan dalam media
pembelajaran telah memenuhi hak yang
dituntut dalam Kompetensi Dasar (KD) pada
kurikulum 2013.

L

Tujuan pembelajaran yang dirumuskan telah
sesuai dengan indicator pembelajaran.

Materi yang disajikan sesuai dengan K1 dan
KD yang terdapat dalam Kurikulum 2013.

Materi yang dijabarkan telah mendukung
pencapaian KD, indicator, dan tujuan
pembelajaran.

Konsep dan definisi yang disajikan tidak
menimbulkan kesalahan dalam penafsiran
pengguna media pembelajaran,

Konsep dan definisi yang disajikan telah
sesuai dengan konsep dan definisi yang
sebenarnya.

Materi yang disajikan aktual sesuai dengan
_perkembangan keilmuan,

Media pembelajaran dapat digunakan sesuai
dengan kecepatan peserta didik dalam
belajar karena dikendalikan langsung saat
pembelajaran.

Materi yang disajikan mendorong rasa ingin
tahu peserta didik.

Penyajian materi membuat peserta didik
termotivasi untuk belajar.

Materi yang disajikan menambah
pemahaman peserta didik mengenai konsep
pembelajaran.

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran menambahkan wawasan dan
pengetahuan peserta didik.

14.

Materi yang disajikaﬁdaml meningkatkan
kualitas pembelajaran.

15.

Soal latihan pada media pembelajaran sesuai
dengan indikator pencapaian kompetensi.




Aspek

Penilaian

SS [ s | TS [STS

Kebahasaan

Media pembelajaran menggunakan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar.

14

Media pembelajaran menggunakan tulisan
yang mudah dibaca dan dipahami.
Bahasa yang digunakan sesuai dengan
karaktenistik peserta didik.

Media pembelajaran menggunakan kalimat
yang sederhana, jelas, dan mudah dipahami.

Gaya penyampaian kalimat pada media
pembelajaran komunikatif.

Penyajian

—

Media pembelajaran menampilkan
Kompetensi Dasar vang benar.

o

Media pembelajaran memiliki indikator
yang sesuai dengan Kompetensi Dasar.

Media pembelajaran memiliki tujuan yang
sesuai dengan Kompetensi Dasar.

Penyajian materi lengkap dan jelas sesuai
tuntutan kurikulum.

Media pembelajaran disajikan secara
sistematis.

Instrumen musik pada media pembelajaran
mengarahkan peserta didik untuk fokus.

Media pembelajaran melibatkan interaksi
peserla didik dalam penggunanya.

Tampilan media pembelajaran dapat
merespon berbagai stimulasi panca indera
peserta didik, yang meliputi indera
penglihatan, pendengaran, dan sentuhan.

Media pembelajaran memiliki informasi
yang lengkap mengenai materi jamur,

Keterangan gambar pada media
pembelajaran sesuai dengan gambar yang
ditampilkan

Soal-soal yang disajikan dapat menambah
pemahaman peserta didik terhadap materi.

Penyajian media pembelajaran dilengkapi
dengan petunjuk penggunaan.

Media pembelajaran memuat dafiar
kepustakaan dari teori yang dirupuk
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Penilaian
L Aspek SS | S | TS [STS |
D. | Kegrafikan
1. | Media pembelajaran memiliki jenis dan v/
ukuran huruf yang jelas.
2. | Media pembelajaran yang dikembangkan \/
memiliki tata letak yang baik dan menarik. 7 =
3. | Penggunaan kombinasi warna,
keseimbangan tata letak, keharmonisan, dan \/
kekontrasan pada setiap tampilan seimbang. i
4. | Media pembelajaran memiliki gambar dan
ilustrasi yang jelas. %
5. | Tampilan gambar dan animasi relevan v
dengan materi jamur.
6. | Keserasian warna background dengan teks Y,
sudah baik.
7. | Penggunaan variasi warna, gambar, dan "
animasi menarik.
8. | Secara umum media pembelajaran dirancang
dengan desain yang menarik. v
9. | Tampilan media pembelajaran dapat

menumbuhkan minat dan motivasi peserta
didik dalam belajar.




Validator Il:

Dr. Heffi Alberida, S.Pd., M.Si

No

Aspek

Penilaian

SS

s | TS

[ sTS

A

Kelayakan Isi

Media pembelajaran telah memuat KI,
KD, indicator dan tujuan pembelajaran
dengan baik.

v

Indikator yang diramuskan dalam media
pembelajaran telah memenuhi hak yang
dituntut dalam Kompetensi Dasar (KD)

pada kurikulum 2013.

Tujuan pembelajaran yang dirumuskan
telah sesuai dengan indicator
pembelajaran.

Materi yang disajikan sesuai dengan KI
dan KD yang terdapat dalam Kurikulum
2013.

Materi yang dijabarkan telah mendukung
pencapaian KD, indicator, dan tujuan
pembelajaran.

Konsep dan definisi yang disajikan tidak
menimbulkan kesalahan dalam penafsiran
pengguna media pembelajaran.

Konsep dan definisi yang disajikan telah
sesuai dengan konsep dan definisi yang
scbenamya.

Materi yang disajikan aktual sesuai
dengan perkembangan keilmuan.

Media pembelajaran dapat digunakan
sesuai dengan kecepatan peserta didik
dalam belajar karena dikendalikan
langsung saal pembelajaran,

Materi yang disajikan mendorong rasa
ingin tahu peserta didik.

Penyajian materi membuat peserta didik
termotivasi untuk belajar.

Materi yang disajikan menambah
pemahaman peserta didik mengenai
konsep pembelajaran,

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran menambahkan wawasan
dan pengetahuan peserta didik.

Materi yang disajikan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran.

Soal latihan pada media pembelajaran
sesuai dengan indikator pencapaian
kompetensi.

Kebahasaan

Media pembelajaran menggonakan [ [ ]
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No

Aspek

Penilaian

S

72]
w

TS

STS

kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan
benar.

Media pembelajaran menggunakan
tulisan yang mudah dibaca dan dipahami.

Bahasa yang digunakan sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Media pembelajaran menggunakan
kalimat yang sederhana, jelas, dan mudah
dipahami.

Gaya penyampaian kalimat pada media
pembelajaran komunikatif.

< > < < | Ll &

Penyajian

Media pembelajaran menampilkan
Kompetensi Dasar yang benar.

Media pembelajaran memiliki indikator
yang sesuai dengan Kompetensi Dasar.

Media pembelajaran memiliki tujuan
yang sesuai dengan Kompetensi Dasar.

Penyajian materi lengkap dan jelas
sesuai tuntutan kurikulum.

Media pembelajaran disajikan secara
sistematis.

Instrumen musik pada media
pembelajaran mengarahkan peserta
didik untuk fokus.

Media pembelajaran melibatkan
interaksi peserta didik dalam
penggunanya.

Tampilan media pembelajaran dapat
merespon berbagai stimulasi panca
indera peserta didik, yang meliputi
indera penglihatan, pendengaran, dan
sentuhan.

Media pembelajaran memiliki informasi
yang lengkap mengenai materi jamur.

Keterangan gambar pada media
pembelajaran sesuai dengan gambar
yang ditampilkan.

Soal-soal yang disajikan dapat
menambah pemahaman peserta didik
terhadap materi.

Penyajian media pcmbclaj:lr:mm—
dilengkapi dengan petunjuk
penggunaan,

Media pembelajaran memuat daltar

kepustakaan dari lcmix:vn‘lg(hli_ruj_!l};_._

S ——
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Penilaian
No Aspek ss T s [ 15 [ STs
D. | Kegrafikan
1. | Media pembelajaran memiliki jenis dan .
ukuran huruf yang jelas.
2. | Media pembelajaran yang
dikembangkan memiliki tata letak yang \V/
baik dan menarik.
3. | Penggunaan kombinasi warna,
keseimbangan tata letak, keharmonisan, \/
dan kekontrasan pada setiap tampilan
seimbang.
4. | Media pembelajaran memiliki gambar &/
dan ilustrasi yang jelas.
5. | Tampilan gambar dan animasi relevan o
dengan materi jamur.
6. | Keserasian warna background dengan J
teks sudah baik.
7. | Penggunaan variasi warna, gambar, dan J
animasi menarik.
8. | Secara umum media pembelajaran N
dirancang dengan desain yang menarik.
9. | Tampilan media pembelajaran dapat
menumbuhkan minat dan motivasi \/
peserta didik dalam belajar.

Komentar dan saran untuk perbaikan:

Padang..??‘.@. . Du ...... 2021
Validator

o
(. el )

NIP. (ggmogngth L00 L
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Lampiran 6. Analisis Validitas Media Pembelajaran Berbasis Android
Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

ANALISIS DATA UJI VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN ADOBE FLASH
PROFESSIONAL CS6 PADA MATERI JAMUR

Penilaian Nilai
Aspek | NO. |\ jigaror | Jumiah | SKOT o liditas | Kriteria
Penilaian | Item I T Skor Tertinggi (%)

Kelayakan 1 4 3 7 120 85 Valid

isi 2 4 3 7

3 4 3 7

4 4 3 7

5 4 3 7

6 3 3 6

7 3 3 6

8 3 4 7

9 4 4 8

10 3 3 6

11 4 3 7

12 4 4 8

13 3 4 7

14 3 3 6

15 3 3 6

Total 53 49 102
Kebahasaan 1 4 4 8 40 92,5 Sangat
2 3 4 7 valid

3 4 4 8

4 3 4 7

5 3 4 7

Total 17 20 37
Penyajian 1 4 4 8 104 87,5 Valid

2 4 4 8

3 4 4 8

4 3 3 6

5 4 4 8

6 3 3 6

7 3 3 6

8 4 3 7

9 3 3 6

10 4 4 8

11 3 3 6

12 4 3 7

4 3 7

[EEN
w
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Penilaian Nilai
Aspek 1 NO. |\ olidator | JUMIah | Skor Ty idasi | Kriteria
Penilaian | Item Skor Tertinggi
I ] (%)
Total 47 44 91
Kegrafikkan | 1 3 4 7 72 84,7 Valid
2 3 4 7
3 3 3 6
4 4 4 8
5 4 3 7
6 3 3 6
7 3 4 7
8 4 3 7
9 3 3 6
Total 30 31 61
Jumlah 349,7
Rata-rata 87,4 Valid
Keterangan :
Validator I : Drs. Ardi, M.Si. (Dosen Biologi FMIPA UNP)
Validator Il : Dr. Heffi Alberida, S.Pd., M.Si. (Dosen Biologi FMIPA UNP)
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Lampiran 7. Kisi-kisi Angket Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis
Android Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

Kisi-kisi Angket Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Android

Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

Nomor
No. Aspek Indikator Pernyataan Pernyataan
Guru Peserta
Didik
1. Kemudahan | a.Produk praktis dan mudah b, c, b, c,
penggunaan |b. Materi mudah dipahami dan a,de | ade
jelas
c. Petunjuk mudah dipahami dan f f
jelas
d. Bahasa yang digunakan mudah I K, ), K,
dipahami dan jelas
e. Huruf/tulisan yang digunakan g g
mudah dibaca
f. Gambar/animasi yang h, i, h, i,
digunakan mudah dipahami dan
jelas
2. Umpan a. Membantu peserta didik dalam | b,c,d, |a, b, c,d,
balik belajar e fg e f
b. Membantu guru dalam a, h
mengajar
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Lampiran 8. Angket Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Android
Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

1. Angket Praktikalitas untuk Guru

Angket Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan
Adobe Flash Professional CS6

Satuan Pendidikan : SMA Peneliti : Suci Elsayu Syafira
Mata Pelajaran : Biologi NIM/TM : 16031117/2016
Kelas - X

A. Pengantar

Angket praktikalitas ini disampaikan kepada Bapak/lbu sebagai guru mata
pelajaran Biologi. Angket ini bertujuan untuk mendapatkan masukan tentang
kepraktisan media pembelajaran berbasis android menggunakan Adobe Flash
Professional CS6. Data hasil angket praktikalitas ini peneliti butuhkan sebagai
data penelitian skripsi peneliti di Jurusan Biologi FMIPA UNP yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada Materi Jamur
Untuk Peserta Didik Kelas X SMA/MA”.

Peneliti sangat mengharapkan masukan tentang kepraktisan produk ini berupa
pendapat, saran maupun Kritik dari Bapak/lbu guru dalam bentuk pengisian
angket yang sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. Atas bantuan dan kerjasama
Bapak/Ibu guru, peneliti ucapkan terimakasih.

B. Petunjuk Pengisian
Pilihnlah alternatif jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu
pada angket validasi dengan cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

Keterangan:

STS =sangat tidak setuju dengan skor 1
TS = tidak setuju dengan skor 2

S = setuju dengan skor 3

SS = sangat setuju dengan skor 4.
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C. Penilaian
. Penilaian
No. Indikator Pernyataan STST TS| S | SS
1. Kemudahan penggunaan
a. | Belajar dengan menggunakan media
memudahkan mencapai tujuan pembelajaran
b. | Belajar dengan menggunakan media praktis.
c. | Belajar dengan menggunakan media mudah.
d. | Penyampaian materi dengan media jelas.
e. | Penyampaian materi dengan media mudah
dipahami
f. | Petunjuk dalam media mudah dipahami.
g. | Ukuran dan jenis huruf/tulisan media mudah
dan nyaman dibaca.
h. | Gambar/animasi pada media mudah dipahami
i. | Gambar/animasi pada media jelas.
J- | Bahasa yang digunakan dalam media mudah
dipahami.
k. | Bahasa yang digunakan dalam media jelas.
2.Umpan balik
a. | Guru terbantu dalam menyampaikan materi
b. | Media membantu peserta didik memahami
konsep.
c. | lHustrasi, dan gambar, membantu peserta didik
memahami materi
d. | Media ini dapat memotivasi peserta didik.
e. | Media dapat membangkitkan aktivitas belajar
peserta didik.
f. | Media ini dapat membangkitkan rasa ingin
tahu peserta didik.
g. | Peserta didik tidak mudah bosan dalam
pembelajaran dengan menggunakan media ini.
h. | Media ini memotivasi guru untuk
mengembangkan media pembelajaran

Kritik dan saran:
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2. Angket Praktikalitas untuk Peserta Didik

ANGKET PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN ADOBE FLASH PROFESSIONAL CS6

Satuan Pendidikan : SMA Peneliti : Suci Elsayu Syafira
Mata Pelajaran : Biologi NIM/TM : 16031117/2016
Kelas : X

A. Pengantar

Angket praktikalitas ini disampaikan kepada Ananda untuk mendapatkan
masukan tentang kepraktisan media pembelajaran berbasis android menggunakan
Adobe Flash Professional CS6. Data hasil angket praktikalitas ini peneliti
butuhkan sebagai data penelitian skripsi peneliti di Jurusan Biologi FMIPA UNP
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada
Materi Jamur Untuk Peserta Didik Kelas X SMA/MA”.

Peneliti sangat mengharapkan masukan tentang kepraktisan produk ini berupa
pendapat, saran maupun kritik dari Ananda dalam bentuk pengisian angket yang
sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. Atas bantuan dan kerjasamanya, peneliti

ucapkan terimakasih.

B. Petunjuk Pengisian
Pilihlah alternatif jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Ananda pada

angket validasi dengan cara memberi tanda () pada kolom yang tersedia.

Keterangan:

STS =sangat tidak setuju dengan skor 1
TS = tidak setuju dengan skor 2

S = setuju dengan skor 3

SS = sangat setuju dengan skor 4.
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. Penilaian
No. Indikator Pernyataan STS] TS| S | SS
1. Kemudahan penggunaan
a. | Belajar dengan menggunakan media
memudahkan mencapai tujuan pembelajaran
b. | Belajar dengan menggunakan media prakitis.
c. | Belajar dengan menggunakan media mudah.
d. | Penyampaian materi dengan media jelas.
e. | Penyampaian materi dengan media mudah
dipahami
f. | Petunjuk dalam media mudah dipahami.
g. | Ukuran dan jenis huruf/tulisan media mudah
dan nyaman dibaca.
h. | Gambar/animasi pada media mudah dipahami
i. | Gambar/animasi pada media jelas.
J- | Bahasa yang digunakan dalam media mudah
dipahami.
k. | Bahasa yang digunakan dalam media jelas.
2.Umpan balik
a. | Media membantu saya memahami konsep.
b. | lustrasi, dan gambar membantu saya
memahami materi
c. | Media ini dapat memotivasi saya untuk belajar.
d. | Media dapat membangkitkan aktivitas belajar
saya.
e. | Media ini dapat membangkitkan rasa ingin
tahusaya.
f. | Saya tidak mudah bosan dalam pembelajaran
dengan menggunakan media ini.
Kritik dan saran:
Padang..................... 2022
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Lampiran 9. Hasil Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis

Android Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

Hasil Angket Praktikalitas Oleh Guru

C. Penilaian

: S Penilaian
No. l"dlki“?r Pernyataan STS | TS | 8 T ss
1. Kemudahan penggunaan ]
a. | Belajar dengan menggunakan media
memudahkan mencapai tujuan \/
pembelajaran
b. | Belajar dengan menggunakan media s
prakltis.
c. | Belajar dengan menggunakan media N4
mudah.
d. | Penyampaian materi dengan media 4
jelas.
¢. | Penyampaian materi dengan media 4
mudah dipahami B
f. | Petunjuk dalam media mudah i 5
dipahami.
g. | Ukuran dan jenis huruf/tulisan media
mudah dan nyaman dibaca. v
h. | Gambar/animasi pada media mudah W,
dipahami o
i. | Gambar/animasi pada media jelas. ~
j- | Bahasa yang digunakan dalam media v
mudah dipahami.
k. | Bahasa yang digunakan dalam media J ]
jelas.
2.Umpan balik o
a. | Guru terbantu dalam menyampaikan | J T
materi B
b. | Media membantu peserta didik 7 )
memahami konsep. i f
c. | HNustrasi, dan gambar, membantu \/ ]
peserta didik memahami materi |
d. | Media ini dapat memotivasi peserta 37 |
didik. o = el S R - ‘
¢. | Media dapat membangkitkan aktivitas v 1
belajar peserta didik. . i
f. | Media ini dapat membangkitkan rasa 4 ‘
ingin tahu peserta didik. |
g. | Peserta didik tidak mudah bosan \/ ]
dalam pembelajaran dengan }
menggunakan media ini. I R |
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h.

Media int memotivast guru untuk
mengembanghan media pembelajaran |

Kritik dan saran:

Dra. NOVIZIELMA

NIP. 196511122003012001



Hasil Angket Praktikalitas Oleh Peserta Didik

C. Penilaian

No. Indikator Pernyataan STS | Tls’crlnilasian] SS
1. Kemudahan penggunaan
a. | Belajar dengan menggunakan media v
memudahkan mencapai tujuan pembelajaran
b. | Belajar dengan menggunakan media praktis. v
c. | Belajar dengan menggunakan media mudah. v
d. | Penyampaian materi dengan media jelas. v
e. | Penyampaian materi dengan media mudah v
dipahami
f. | Petunjuk dalam media mudah dipahami. v
g. | Ukuran dan jenis huruf/tulisan media mudah
dan nyaman dibaca. v
h. | Gambar/animasi pada media mudah dipahami v
i. | Gambar/animasi pada media jelas. Vv
j. | Bahasa yang digunakan dalam media mudah v
dipahami.
k. | Bahasa yang digunakan dalam media jelas. Vv
2.Umpan balik
a. | Media membantu sava memahami konscep. v
b. | Ilustrasi, dan gambar membantu saya Vs
memahami materi
c. | Media ini dapat memotivasi saya untuk belajar. v
d. | Media dapat membangkitkan aktivitas belajar K
saya.
e. | Media ini dapat membangkitkan rasa ingin
tahu saya. Y
f. | Saya tidak mudah bosan dalam pembelajaran
dengan menggunakan media ini. v
Kritik dan saran:
Medueder Socla \oagos

Pndang..‘.\l.j.’?.‘f’?‘.l.ff.‘.. ..202

/

/ L(ultlyf
( Haduv ikl

\

1]
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Lampiran 10. Analisis Data Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis

Android Menggunakan Adobe Flash Professional CS6

ANALISIS DATA UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN ADOBE FLASH PROFESSIONAL
CS6 PADA MATERI JAMUR OLEH GURU

- Nilai
As:pe_k No. | Penilaian | Jumlah Sk_or_ Praktikalitas | Kriteria
Penilaian Item Guru Skor | Tertinggi (%)
Kemudahan 1 3 39 44 88,6 Praktis
Penggunaan 2 4
3 4
4 3
5 3
6 4
7 4
8 4
9 4
10 3
11 3
Umpan 1 3 30 32 93,7 Sangat
Balik 2 3 Praktis
3 4
4 4
5 4
6 4
7 4
8 4
Total 182,3
Rata-rata 91,1 Sangat
Praktis
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Jumlah

Skor

580

317
Jumlah

Skor

15

39

22

30

14

35

18

29

13

39

21

28

12

39

23

27

11

37

22

26

10

39

21

25

39

22

24

35

20

23

Penilaian Peserta Didik

40

22
Penilaian Peserta Didik

22

37

20

21

41

20

20

41

20

19

39

21

18

23

17

1

40 | 40
4

22

No.

Iltem

1
2

10
11

1

No.

Item | 16
1
2

Aspek
Penilaian
Kemudahan

ANALISIS DATA UJI PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN ADOBE
FLASH PROFESSIONAL CS6 PADA MATERI JAMUR OLEH PESERTA DIDIK
Penggunaan

Total

Umpan Balik

Total

Aspek
Penilaian
Kemudahan
Penggunaan




Kriteria

Praktis
Praktis

Praktis

Nilai Praktikalitas (%0)

88,3

87,5

87,9

Skor Tertinggi

1.320
720

Jumlah Skor

1.166
630
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Aspek Penilaian
Kemudahan Penggunaan

Umpan Balik

Total
Rata-rata
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Lampiran 11. Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Adobe
Flash Professional CS6 pada Materi Jamur untuk Peserta

Didik Kelas X

No.

SELAMAT DATANG
dis Media Pembelajoran Biology

PROFIL
PENGEMBANG

MENU UTAMA

faktual, k P

~  dan metakognitif berdasarkan rasa ingin

+ -+ tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora
dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
K dan peradaban terkait p: b

~  fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecahkan masalah.

Keterangan

Tampilan halaman
awal

Tampilan menu
utama

Tampilan petunjuk
media

Tampilan kompetensi
inti




2. Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta

., dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang

~ dipelajarinya di sekolah secara mandiri
serta bertindak secara efektif dan kreatif,

* dan mampu menggunakan metoda sesuai

. kaidah keilmuan.

KOMPETENSI

1. Mengelompokkan jamur berdasarkan
ciri-ciri, cara reproduksi, dan
mengaitkan peranannya dalam
kehidupan.

KOMPETENSI

DASAR E 2. Mcnyajlkan laporan hasil

igasi tentang }
jamur dan peranannya dalam
kehidupan.

00

g R Sy S

:
3
gz

]
MENU UTAMA MPETENSI

1. Mengidentifikasi jamur berdasarkan
ciri-ciri secara umum
. Mengidentifikasi jamur berdasarkan
cara hidup
. Mengklasifikasikan jamur berdasarkan
cara reproduksi secara generatif
dan vegetatif
7 4. Mengklasifikasikan jamur divisi
Zygomycota berdasarkan ciri-ciri, cara
hidup, dan cara reproduksi

000

L e e e e e s s o

. Mengklasifikasikan jamur divisi
Ascomycota berdasarkan ciri-ciri, cara
hidup. dan cara reproduksi

6. Mengklasifikasikan jamur divisi
Basidiomycota berdasarkan ciri-ciri,
cara hidup, dan cara reproduksi

. Mengklasifikasikan jamur divisi
Deuteromycota berdasarkan ciri-ciri,
cara hidup, dan cara reproduksi

]

~

. Mengelompokkan jamur berdasarkan
peranan yang menguntungkan dan
merugikan

INDIKATOR

D A T e o T o e ]
o
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Tampilan kompetensi
inti

Tampilan kompetensi
dasar

Tampilan indikator

Tampilan indikator







