BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia pembelajaran
untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) Biologi materi Sistem
Pernapasan Manusia untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 6 Dompu, Nusa Tenggara
Barat. Pengembangan multimedia pembelajaran ini dihasilkan dengan mengikuti
prosedur pengembangan multimedia berdasarkan model pengembangan ADDIE
oleh Dick and Carry (1996). Tahapan model pengembangan ini meliputi tahap
analisis kebutuhan (analysis), tahap desain (design), tahap pengembangan
(development). Tahap implementasi/penerapan (implementation), dan tahap
evaluasi (evaluation). Adapun secara lebih lengkap dijelaskan sebagai berikut.
1. Tahap Analisis (Analysis)
a. Analisis Materi
Pada tahap analisis dilakukan penelitian pendahuluan yaitu observasi
dan wawancara terhadap guru. Penelitian pendahuluan ini meliputi
observasi kegiatan pada saat proses belajar mengajar, wawancara terhadap
guru pengampu mata pelajaran IPA Biologi kelas VIII serta penyebaran
angket respon siswa. Tujuan pendahuluan ini yaitu untuk memperoleh data
aspek analisa kebutuhan. Berdasarkan dari hasil wawancara yang
dilaksanakan pada 22 Agustus 2017, materi yang dikembangkan adalah

materi Sistem Pernapasan pada Manusia. Materi ini merupakan materi di
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mata pelajaran Pendidikan IPA Kelas VIII SMP yang diajarkan setiap
semester genap.

Hasil wawancara menjelaskan bahwa materi Sistem Pernapasan pada
Manusia merupakan materi yang sukar untuk dipahami, siswa mudah lupa
dengan urutan organ-organ dan mekanisme yang terjadi dalam tubuh
manusia. Padahal materi ini juga terjadi pada kehidupan siswa karena sangat
lekat dalam diri masing-masing.

Setelah mengetahui ruang lingkup materi yang akan dikembangkan
pada multimedia pembelajaran, langkah berikutnya adalah mengidentifikasi
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) untuk materi tersebut.
Adapaun KI dan KD untuk materi Norma dan Keadilan adalah sebagai
berikut:

1) Kompetensi Inti

a) Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

b) Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin,
tanggungjawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun,
percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

¢) Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak

mata.
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d) Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan
membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung,
menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang atau

teori.

2) Kompetensi Dasar (KD)

3)

4)

a)

Memahami tekanan pada zat cair dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari untuk menjelaskan tekanan darah, difusi

pada peristiwa respirasi, dan tekanan osmosis.

Indikator Pencapaian Kompetensi

a)

Mengkaitkan struktur dan fungsi sistem pernapasan manusia.

Tujuan Pembelajaran

a)

b)

d)

Mengagumi keteraturan dan kompleksitas ciptaan Tuhan dalam
proses penciptaan organ-organ pernafasan manusia dan peranan
dari organ-organ pernafasan manusia serta mewujudkannya
dalam pengamalan ajaran agama yang dianutnya.

Siswa dapat mengidentifikasi organ- organ pernapasan pada
manusia.

Siswa dapat mengaitkan struktur dan fungsi sistem pernapasan
manusia.

Siswa dapat mengetahui dan memahami tentang bagaimana

proses berlangsungnya sistem pernapasan pada manusia.
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e) Siswa dapat menyebutkan penyakit-penyakit yang menyerang

sistem pernafasan manusia.

b. Analisis Siswa

Berdasarkan dengan analisis kebutuhan yang dilaksanakan di SMP

Negeri 6 Dompu, baik wawancara dengan guru mata pelajaran dan siswa,

didapatkan hasil bahwa siswa Kelas VIII SMP Negeri 6 Dompu:

1)

2)

3)

4)

5)

Siswa jenuh mengikuti pelajaran karena guru hanya menggunakan
media power point beberapa kali saja sehingga siswa tidak terlibat
secara langsung.

Guru belum mampu membuat alternatif media pembelajaran sendiri.
Buku-buku yang digunakan lebih padat pada materinya,
penggunaan kalimat dalam buku sukar dipahami serta gambar-
gambar tidak berwarna dan kurang menarik.

Siswa sering meminjam buku yang berwarna dan tidak terkait
dengan mata pelajaran biologi, siswa lebih cenderung minjam dan
membaca buku yang bewarna, seperti cerpen, majalah, cerita rakyat
dan lain sebagainya.

Kurangnya sumber dan media pembelajaran. Beberapa siswa
memberikan komentar bahwa multimedia mampu memotivasi
mereka belajar karena materi dijelaskan melalui gambar, audio,
video, bahasa dan kalimat yang komunikatif yang tidak pernah
mereka terima karena selama ini pembelajaran hanya menggunakan

buku saja.

91



Berdasarkan dari hasil wawancara diatas maka peneliti berinisiatif
memberikan beberapa alternatif pilihan media yang akan diterapkan dalam
multimedia. Adapun alternatif media yang diberikan melalui angket adalah
Modul, Majalah, LKS, E-Book, Poster, dan Leaflet. Dari 26 siswa, 16 siswa
berpendapat bahwa media baiknya berupa majalah dipadukan dengan
multimedia, 8 orang siswa berpendapat baiknya media berupa modul
dipadukan dengan multimedia, dan e-book dipadukan dengan multimedia
hanya di pilih oleh 2 orang siswa, sedangkan LKS dipadukan dengan
multimedia tidak dipilih.

Dari hasil angket observasi tersebut akan dijadikan acuan sebagai
pengembangan media majalah yang akan dipadukan dengan multimedia
sehingga dapat menarik perhatian siswa untuk terlibat secara langsung

dalam pembelajaran.

. Tahap Desain (Design)

a. Pengumpulan Sumber-sumber
Berdasarkan hasil pra-survey yang telah dilakukan, maka terlebih
dahulu menentukan dan mengumpulakan sumber-sumber yang dibutuhkan
dalam penelitian pengembangan produk ini. Terdapat 3 jenis sumber yang
dibutuhkan untuk mengembangkan multimedia ini, diantaranya:
1) Sumber Media
Sumber media berkaitan dengan elemen-elemen media yang
digunakan pada multimedia, baik dengan memproduksinya sendiri,

ataupun dengan bantuan internet. Untuk memproduksi elemen-

92



2)

3)

elemen media tersebut, maka membutuhkan beberapa perangkat

lunak. Adapun beberapa perangkat lunak yang digunakan, yakni

Flip PDF Professional/Flip Builder dan Photoshop CC 2014 untuk

pengeditan gambar yang akan digunakan, Ummy Video Downloader

untuk mendownload video yang dibutuhkan, Filmora untuk

pengeditan video, Microsoft Word 2016 penyimpanan teks materi.

Sumber Materi

Materi Sistem Pernapasan pada Manusia dari beberapa buku

pelajaran sekolah dengan beberapa penulis dan penerbit, yang

diantaranya adalah:

a) Buku IPA Terpadu SMP Kelas VIII,

b) Buku Conceps in Biology Ninth Edition, penulis Enger (2000),
terbitan America: Mc Graw Hill Companies.

c) Buku Human Physilogy, penulis Fox (2011), terbitan America:
Mc Graw Hill Companies.

d) Buku Pintar Anatomi Tubuh Manusia, penulis Kurniawan.
(2014), terbitan Depok: Vicosta Publishing.

e) Buku Anatomi dan Fisiologi untuk Paramedis, penulis Pearce
(2002), terbitan Jakarta: Gramedia.

Sumber Pelengkap

Sumber pelengkap yaitu sumber yang membantu pengembangan

multimedia ini diantaranya, artikel-artikel aktual dan faktual, tips
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dan kesehatan di internet untuk materi tambahan dan buku prinsip
pengembangan multimedia oleh Mayer.
b. Membuat flowchart dan storyboard
1) Diagram Alir (flowchart)
Diagram alir berfungsi sebagai panduan penyusunan multimedia
pembelajaran yang akan dikembangkan. Diagram alir akan menjadi
arahan tentang bagaimana keterkaitan antara satu layar dengan layar
lainnya dalama multimedia. Adapun layar pada multimedia ini
terdiri atas:
a) Layar halaman sampul depan
b) Layar halaman preface
c) Layar halaman video petunjuk, KD, dan autor
d) Layar halaman daftar isi
e) Layar halaman Introduction
f) Layar halaman sekilas materi sistem pernapasan
g) Layar halaman learning zone
h) Layar halaman actual zone
1) Layar halaman fact zone
j) Layar halaman tips zone
k) Layar halaman ensiklopebio
1) Layar halaman tahukah kamu
m) Layar halaman quis

n) Layar halaman sampul belakang
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2) Papan Cerita (storyboard)

Papan cerita berfungsi sebagai gambaran apa saja yang akan

tertuang dalam setiap layar. Pada papan cerita, setiap layar akan

berisi tombol navigasi dan elemen-elemen media yang sesuai, baik

berupa teks, gambar, animasi, video, dan suara. Papan Cerita juga

menggambarkan tata letak masing-masing elemen tersebut pada

setiap layar. Adapun lebih jelasnya komponen yang tersedia pada

setiap layar yakni:

a)

b)

d)

g)

Layar halaman pembuka atau sampul depan, berisi gambaran
materi yang dijadikan sebagai cover tampilan e-magazine.
(Setiap halaman selalu ada rombol zoom, next page, back page,
sound on/off, page number, thumbnails, dan auto flip).

Layar halaman preface, berisi kata pengantar dari pengembang.
Layar halaman petunjuk, berisis tombol video petunjuk, tombol
KI-KD, dan tombol author.

Layar halaman daftar isi, berisi daftar sub materi beserta
halaman yang telah di-button dan di-link kehalaman yang dituju.
Layar halaman learning zone, berisi materi, gambar-gambar
yang dapat diperbesar/zoom, dan video materi.

Layar halaman tips zone, berisi tombol video

Layar halaman quis, berisi 3 tombol kuis pilihan ganda dan tebak

gambar, tombol glosarium untuk dafta istilah biologi sesuai
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abjad dan tombol referensi untuk daftar acuan yang digunakan
dalam e-magazine biology.
3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahapan pembuatan multimedia e-
magazine biology berdasarkan dari sumber-sumber yang telah dikumpulkan.
Tahapan ini dilakukan beberapa langkah, diantaranya:

a. Menyiapkan teks (Prepare text)

Sebagai sebuah produk multimedia, maka jenis dan ukuran font untuk
membuat teks yang akan digunakan pastinya berbeda dengan jenis dan
ukuran untuk media pembelajaran lainya. Pada multimedia pembelajaran

ini, jenis dan ukuran font yang digunakan diantaranya:

1) Jenis font yang digunakan untuk sub judul :
2) Jenis font untuk penjelasan materi : Century Gothic, 9-12pt, warna
variatif
Century gothic merupakan jenis font sans serif dengan karaktertistik
jelas, tegak dan tidak berkait, sehingga cocok digunakan pada multimedia
pembelajaran (Surjono, 2017: 6). Font jenis ini mudah terbaca dan tidak

mengganggu visual pengguna multimedia.

b. Membuat grafis

Pembuatan grafis seperti gambar pada multimedia pembelajaran ini
menggunakan bantuan perangkat lunak Adobe Illustrator CS6 dengan
pengeditan menggunakan bantuan perangkat lunak Adobe Photoshop CS6.

Beberapa gambar juga didapatkan melalui internet dengan mencantumkan
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sumber gambar tersebut. Untuk simbol tombol beberapa didownload dan

diedit melalui Adobe Illustrator CS6.

¢. Memproduksi audio dan video

Produksi dan penngeditan audio dan video dalam multimedia
pembelajaran ini menggunakan dua perangkat lunak, yakni Filmora.
Sedangkan Ummy Video Downloader untuk mendaownload video-video

yang diperlukan dari youtube.

d. Menyatukan komponen program

Penyatuan seluruh komponen elemen media kedalam satu program
yang untuh, menggunakan perangkat lunak Flip PDF Professional/Flip
Builder. Penyatuan seluruh komponen ini merujuk pada diagram alir
(flowchart) dan papan cerita (storyboard) yang didesain sebelumnya.

Adapun tampilan untuk masing-masing komponen tersebut yakni:

1) Layar halaman sampul depan, berisi informasi materi yang dimuat

dalam E-Biomagz dan sasaran pengguna.

W Flip Builder Q O ¢« P S =O M

i Y
- i
MPENGARUHY

" FOKOK KETIKA REMAJA -
Pa@2ed¢ne g

Gambar 10. Halaman Cover/Sampul Depan
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2) Layar halaman Preface dan Petunjuk, berisi kata pengantar dari

pengembang, berisi video petunjuk, KI-KD, dan Autor.

W Flip Builder Q A «EEEEY %P5 XO M

Yogyokarta, Maret 2018

Rachmatul Akbor S.Pd ‘ = —

Gambar 11a. Halaman Preface dan Petunjuk

3) Layar halaman Daftar isi, berisi daftar sub materi yang telah di-link

sehingga dapat mengarahkan kehalaman sesusai sub materi.

W Flip Builder Q O «EEZE» 9 P 5= 0O [

— Oaffar Isi ’ — -
B

— = Referensi
——urte] Learning Zone [
. Organ-organ Pe 3
——— b. Pernapasan Dac ‘ernapasan Perut 5 s
= c. Mekaj udara 7 Quis L4
d. Kapasitas 9
e. Kelainan "

Fakta yang tak banyak diketahui soal siste
pernapasan

| Actual Zone i

{ Apakah rokok elektrik/Vape itu aman ? 12 }

J, Fact Zone b k =
e l ’

‘Tips Zone

Cara mengatasi orang yang tersedak 15

Ensiklopebio X
Faktor-faktor penyebab perilaku merokok pada | 16
remaja

Gambar 11b. Halaman Daftar Isi
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4) Layar halaman Learning zone,

berisi

pernapasan beserta gambar dan video yang dapat buka.
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Gambar 12a. Halaman Learning Zone

muatan materi

sitem

5) Layar halaman materi Pendukung (Actual zone, Fact zone, Tips

zone, Ensiklopebio, dan Tahukah kamu), berisi materi pendukung

terkait dengan sistem pernapasan manusia.
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Gambar 12b. Halaman Actual Zone
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6) Layar halaman Quis, berisi kuis untuk mengevaluasi hasil
pembelajaran siswa dengan 3 tombol pilihan kuis, tombol glosarium
berisi istilah-istilah biologi, dan tombol referensi berisi acuan materi

yang dimuat dalam e-magazine biology.

™ Flip Builder Qe «EETNS WP DO

lonyaanya odaiah...
“SUDAHKAH KITA BERSYUKUR KEPANYA"

Gambar 13a. Halaman Quis

o Q:  Tebak gambar.

Gambar 13b. Halaman Isi Quis Tebak Gambar

e. Menyiapkan Validasi Instrumen
Terdapat dua kegiatan pada tahapan ini, yakni pertama pembuatan
instrumen penelitian untuk validitas multimedia pembelajaran pada tahapan

uji aplha, uji beta. Instrumen penelitian akan melalui tahap validitas oleh
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dua validator. Setelah melewati validitas instrumen, maka selanjutnya

produk akan dilakukan uji alpha.

f. Melakukan Uji Alpha

Uji alfa (alpha test) adalah tahapan validasi pertama untuk multimedia
pembelajaran yang dikembangkan. Tahapan ini melibatkan 4 responden
yang menjadi validator multimedia. 4 responden tersebut terdiri atas 2 ahli
media, dan 2 ahli materi. Data hasil uji alpha secara lengkap dijabarkan
pada BAB IV. bagian B. Hasil dan Analisis Data Uji Produk — 1. Data

Uji Alpha.

g. Revisi

Setelah tahapan uji alpha, maka terdapat revisi yang disarankan oleh
validator sebagai perbaikan. Revisi ini dikerjakan sebelum masuk pada
tahapan selanjutnya. Adapun revisi pada tahapan uji alpha secara lengkap
dijabarkan pada BAB I'V. bagian C. Revisi Produk — 1. Revisi Ahli Media,

2. Revisi Ahli Materi.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah mendapatkan kelayakan produk dari para ahli, tahap selanjutnya
yang dilakukan oleh peneliti adalah tahap implementasi produk. Pada tahap ini,
peneliti mulai mengujikan produk yang telah dibuat. Terdapat dua tahap
lanjutan yang harus peneliti lakukan, yaitu uji coba dan pengujian beta. Berikut

adalah penjelasan mengenai tahap-tahap yang disebut sebelumnya.
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a. Uji Coba Skala Kecil

Uji beta ini bertujuan untuk melihat respon dari segi pengguna produk
multimedia pembelajaran ini. Uji skala kecil melibatkan 13 responden dari
SMP Negeri 6 Dompu kelas VIII B yang di ambil secara acak. Setelah
tahapan uji skala kecil, maka terdapat saran dan komentar yang diberikan
oeleh responden, saran tersebut dapt dijadikan perbaikan multimedia

sebelum masuk tahap uji skala besar.

b. Uji efektivitas
Tahap selanjutnya dilakukan uji skala besar. Uji efektivitas

melibatkan 26 responden SMP Negeri 6 Dompu kelas VIII B.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah tahap terakhir dari multimedia pengembangan ADDIE.
Evaluasi ini dilakukan oleh peneliti dengan cara menganalisis data hasil
penelitian yang diperoleh. Data tersebut adalah data kelayakan didapat dari
angket siswa. Penjelasan mengenai data hasil evaluasi dijelaskan pada bagian

deskripsi data dan analisis data.

. Hasil Uji Coba Produk
1. Data Uji Alpha

Pengujian alpha (Alpha Testing) aplikasi multimedia pembelajaran ini
melibatkan 4 responden yang terdiri atas 2 Ahli Media dan 2 Ahli Materi.

Validasi multimedia pembelajaran menggunakan instrumen angket kelayakan
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multimedia pembelajaran baik dari segi media maupun segi materi. Instrumen
yang digunakan sudah melalui validasi oleh 2 orang ahli instrumen yakni, Dr.
Haryanto, M.Pd dan Prof. Dr. Herminanto Sofyan. Adapun data yang diperoleh
pada pengujian ini adalah sebagai berikut:
a. Hasil Validasi Ahli Media
Validasi dari segi media terdiri dari 2 responden yang merupakan
Dosen Pascasarjana Teknologi Pembelajaran Universitas Negeri
Yogyakarta yang ahli dalam pengembangan media pembelajaran. Validator
media pertama adalah Prof. Herman Dwi Surjono, M.Sc., M.T., Ph.D., yang
sekaligus sebagai Ketua Program Studi Teknologi Pembelajaran, Program
Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta. Validator media kedua
adalah Dr. Ali Muhtadi, M.Pd, yang sekaligus Lektor di FIP, Universitas
Negeri Yogyakarta. Aplikasi multimedia pembelajaran ini tervalidasi pada
tanggal 5 Maret 2018 oleh ahli media pertama dan 9 Maret 2018 oleh ahli
media kedua. Adapun hasil validasi kedua ahli media, disajikan dalam tabel

berikut:
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Tabel 8. Hasil Penilaian Ahli Media

Pernyataan VfLID|A T02R RERATA | KRITERIA
Auxiliary Information (Informasi tambahan/Awal)
1 Kejelasan judul program pada layar 3 4 3,5 Sangat Layak
pembuka
2 Kemenarikan layar awal/pembuka 4 4 4 Sangat Layak
3 Ketersediaan petunjuk penggunaan 4 4 4 Sangat Layak
program
Tampilan Multimedia
4 | Ketepatan pemilihan ukuran huruf 3 4 3,5 Sangat Layak
5 Ketepatan pemilihan jenis huruf 3 4 3,5 Sangat Layak
6 Konsistensi tampilan menu (Daftar 4 4 4 Sangat Layak
isi)
7 | Ketepatan penempatan teks 4 4 4 Sangat Layak
] Ketepatan penempatan 4 4 4 Sangat Layak
gambar/animasi
9 | Ketepatan penempatan video 4 4 4 Sangat Layak
10 | Kualitas musik/suara 3 3 3 Layak
11 | Komposisi warna 3 4 3,5 Sangat Layak
12 Ketepatan pemilihan warna teks dan 3 4 3,5 Sangat Layak
latar belakang (background)
Navigasi
13 Kerpudghan memahami tombol 4 4 4 Sangat Layak
navigasi
14 | Konsistensi tombol navigasi 4 4 4 Sangat Layak
15 Kesesuaian dan kecepatan rekasi 4 3 3,5 Sangat Layak
tombol navigasi dengan link
Robustness (Ketahanan Produk)
16 | Kinerja sistem operasi program 4 4 4 Sangat Layak
17 | Akses masuk ke program 4 4 4 Sangat Layak
18 | Akses keluar dari program 3 4 3,5 Sangat Layak
19 Kemudahan memilih menu dan 3 4 3,5 Sangat Layak
materi dalam program
Jumlah 68 74 71
Rerata 358 | 389 374 | Saneat Layak

Berdasarkan tabel di atas, diterangkan bahwa Ahli Media yang

pertama menilai multimedia pembelajaran ini dengan rerata skor 3,58 dalam

skala 4 dengan kriteria “Sangat Layak”. Ahli media yang kedua menilai

multimedia pembelajaran ini dengan rerata skor 3,89 dalam skala 4 dengan

kritertia “Sangat Layak”. Maka secara keseluruhan rerata skor untuk

penilaian dari segi media berada pada skor 3,74 dengan kriteria “Sangat
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Layak”. Berikut hasil penilaian multimedia pembelajaran oleh ahli media

yang disajikan dalam gambar.

4 HASIL PENILAIAN AHLI MEDIA A

4.00 -

3.89

350 ~._
3.00 =
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1.00
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000 —
SKOR

k EAhli Medial @EAhli Media2 [ERerata ‘

Gambar 14. Hasil Penilaian Ahli Media
Secara kualitatif, hasil diatas menunjukkan multimedia pembelajaran
ini dari segi media termasuk dalam kategori “Sangat Layak” (x>3,25).
Kedua ahli menyimpulkan bahwa multimedia pembelajaran ini sudah siap
untuk diujicobakan pada tahap selanjutnya dengan beberapa saran dan
perbaikan. Adapun saran dan perbaikan tersebut diantaranya:
1) Narasi video pada halaman 6 terlalu cepat serta kualitas audio
kurang bagus.
2) Di kiri bawah title page perlu dicantumkan nama mahasiswa dan
prodi.

3) Perlu ada pembahasan soal-soal dari quis.

105



4) Info pada page author perlu ditambah pembimbing.

5) Kesalahan pada pengetikan kata perlu dilihat secara cermat.

6) Berikan tanda panah pada pembesaran gambar agar lebih jelas.

7) Judul, sub topik di halaman 13 perlu ditebalkan lagi.

8) Sub-sub bahasan sebaiknya menggunakan tanda m atau e.
b. Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi dari segi materi terdiri dari 2 responden yang ahli dalam

pembelajaran Sistem Pernapasan pada Manusia. Validator materi pertama
adalah Trianik Widyaningrum, M.Si. yang merupakan dosen Pendidikan
Biologi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan , Universitas Ahmad
Dahlan Yogyakarta. Validator materi yang kedua adalah Mimin Purwanti,
S.Pd., yang merupakan Guru Profesional pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam untuk tingkat Sekolah Menegah Pertama. Aplikasi
multimedia pembelajaran ini tervalidasi pada tanggal 12 Maret 2018 oleh
ahli materi pertama dan 20 Maret 2018 oleh ahli materi kedua. Adapun hasil

validasi oleh kedua ahli ahli materi, disajikan dalam tabel berikut:
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Tabel 9. Hasil Penilaian Ahli Materi

Pernyataan V?LHTATOZR RERATA | KRITERIA
Subject Matters (Subject Terpenting)
1 Kedalaman Materi 3 3 3 Layak
2 Kebenaran isi materi 4 4 4 Sangat Layak
3 Aktulisasi materi (up fo date) 3 3 3 Layak
4 Kerunutan Materi 3 4 3,5 Sangat Layak
5 Kesesuaian tujuan 3 3 3 Layak
pembelajaran dan materi
6 Kejelasan bahasa yang 3 4 3,5 Sangat Layak
digunakan
Kesesuaian penggunaan bahasa 3 3 3 Layak
7 dengan tingkat sasaran
pengguna
] Kesesuaian tujuan 4 4 4 Sangat Layak
pembelajaran dan evaluasi
9 Kejelasgn petunjuk pengerjaan 4 4 4 Sangat Layak
evaluasi
10 Evaluasi mencakup materi 4 4 4 Sangat Layak
yang diajarkan
Affective Consideration (Pertimbangan Afektif/Sikap)
1 Kemenarikan materi dalam 4 4 4 Sangat Layak
memotivasi belajar
Pembelajaran
Ketepatan memilih elemen 4 3 3,5 Sangat Layak
12 media dalam menyajikan
materi
13 Kesespaian gambar dengan 4 4 4 Sangat Layak
materl
14 Kesespaian video dengan 3 4 3,5 Sangat Layak
materl
Efektivitas penyajian materi 3 3 3 Layak
15 S
dari segi waktu
Jumlah 52 54 53
Rerata 347 | 3,60 353 | Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas, diterangkan bahwa Ahli Materi pertama
menilai multimedia pembelajaran ini dengan rerata skor 3,41 dalam skala 4
dengan kriteria “Sangat Layak”. Ahli materi yang kedua menilai multimedia
pembelajaran ini dengan rerata skor 3,60 dalam skala 4 dengan kritertia
“Sangat Layak”. Dengan hasil penilaian dari kedua ahli materi tersebut

maka rerata yang didapatkan berada pada skor 3,53 dengan kriteria “Sangat
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Layak”. Berikut hasil penilaian multimedia pembelajaran oleh ahli materi

yang disajikan dalam gambar.

F "
HASIL PENILAIAN AHLI MATERI

400
350 -
3.00 -
o —
2.00 -
150 —

050

0.00 —

SKOR

W Ahli Materil @Ahli Materi 2 @ Rerata

Gambar 15. Hasil Penilaian Ahli Materi
Secara kualitatif, hasil diatas menunjukkan multimedia pembelajaran
ini dari segi materi termasuk dalam kategori “Sangat Layak” (x>3,25).
Kedua ahli menyimpulkan bahwa multimedia pembelajaran ini sudah siap
untuk diujicobakan pada tahap selanjutnya dengan beberapa saran dan
perbaikan. Adapun saran dan perbaikan tersebut diantaranya:
1) Memberikan kejelasan mengenai sumber materi/kutipan yang
digunakan
2) Memperbaiki kekeliruan pada istilah biologi

3) Memperbaiki nama organ dan berikan anak panah pada gambar.
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2. Data Uji Beta
Tahap Uji Beta (Beta Testing) dalam skala kecil melibatkan 13
responden siswa kelas VIII B SMP Negeri 6 Dompu. 13 siswa tersebut
dipilih secara acak dari total jumlah 26 siswa Kelas VIII B SMP Negeri 6
Dompu. Penilaian pada uji beta ini menggunakan instrumen angket
multimedia pembelajaran dari segi respon pengguna yang juga sudah
divalidisi terlebih dahulu oleh ahli instrumen. Adapun hasil penilaian pada

tahap Uji Beta (Beta Testing) dalam skala kecil, disajikan dalam tabel

berikut.
Tabel 10. Hasil Penilaian Responden dalam Skala Kecil
Skor Aspek
No. Responden Media dan Kriteria
Materi

1 | Siswal 3.42 Sangat Layak
2 | Siswa?2 3.67 Sangat Layak
3 | Siswa?2 3.25 Sangat Layak
4 | Siswa 4 3.50 Sangat Layak
5 | Siswas 3.33 Sangat Layak
6 | Siswa 6 3.42 Sangat Layak
7 | Siswa 7 3.17 Layak
8 | Siswa 8 3.42 Sangat Layak
9 |Siswa9 3.08 Layak
10 | Siswa 10 3.17 Layak
11 | Siswall 342 Sangat Layak
12 | Siswa 12 3.50 Sangat Layak
13 | Siswa 13 3.42 Sangat Layak

Rerata 3,37 Sangat Layak
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Berdasarkan data diatas, diterangkan bahwa rerata hasil yang
didapatkan rerata skor dari uji skala kecil yakni 3,37. Berikut skor hasil uji

lapangan dalam gambar:

UJI SKALA KECIL

400

3.50 =

3.00 -

250 ~

2.00

1.50 =

IL{0J0) e

0,50) e

Gambar 16. Hasil Uji Skala Kecil

3. Data Uji Efektivitas
Uji efektivitas melibatkan 26 responden siswa kelas VIII B SMP
Negeri 6 Dompu. Tes tersebut menggunakan masing-masing 20 butir saoal
dengan tingkat kognitif yang berbeda-beda. Uji efektivitas menggunakan
one group pretest-posttest deisgn. Pertemuan pertama diberikan pretest
untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa mengenai materi “Sistem
Pernapasan Manusia”. Selanjutnya dilakukan proses pembelajran dengan

menggunakna multimedia E-Biomagz yang dikembangkan. Pertemuan
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berikutnya diberikutnya masih dilakukan proses pembelajaran dan diikuti
dengan posttest untuk mengetahui sejauh mana pemahaman materi tersebut.
Adapun hasil penilaian pada tahap Uji lapangan, disajikan dalam tabel
berikut:

Tabel 11. Hasil Skor Pre-Test dan Post-Test

No.| Siswa Pre-Test Post-Test
1 | Siswa 1l 30 90
2 | Siswa 2 25 80
3 | Siswa2 35 80
4 | Siswa 4 40 85
5 | Siswa 5 50 90
6 | Siswa 6 15 75
7 | Siswa 7 35 85
8 | Siswa 8 65 95
9 | Siswa9 60 95
10 | Siswa 10 50 90
11 | Siswa 11 15 75
12 | Siswa 12 30 80
13 | Siswa 13 30 80
14 | Siswa 14 50 80
15 | Siswa 15 30 75
16 | Siswa 16 35 90
17 | Siswa 17 25 75
18 | Siswa 18 55 95
19 | Siswa 19 30 75
20 | Siswa 20 50 85
21 | Siswa 21 25 90
22 | Siswa 22 35 80
23 | Siswa 23 40 80
24 | Siswa 24 50 85
25 | Siswa 25 15 90
26 | Siswa 26 35 75
Rerata 37.07 83.65

Berdasarkan data diatas, rerata hasil yang didapatkan dari pre-test yakni

37,07 dengan nilai terendah yaitu 15 dan yang tertinggi yaitu 65. Sedangkan
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post-test diperoleh rerata skor sebesar 83.65 dengan nilai terendah yakni 75

dan tertinggi sebesar 95. Berikut skor hasil uji efektivitas dalam gambar.

HASIL UJI EFEKTIVITAS
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Gambar 17. Skor Pre-Test dan Post-Test
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S
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Berdasarkan acuan data yang telah dipaparkan sebelumnya, maka

perhitungan peningkatan skor dengan menggunakan rumus N-Gain adalah:

__ Spost-Spre
S maks—S pre

~83.65—-37.07
100 — 37.07
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4658
62,93

g=0.740
Berdasarkan pada perhitungan diatas, diperoleh nilai gain yaitu 0,740 yang
termasuk dalam klasifikasi “Tinggi” (0,70 > g > 0,3). Adapun hasil

perhitungan tersebut disajikan dalam tabel berikut.

No. Variabel Pre-Test Post-Test
1 | Skor terendah 15 75
2 | Skor tertinggi 65 95
3 | Rerata 37,07 83,65
Gain Skor 0,740
Kriteria Gain Tinggi

Berdasarkan data tersebut, maka dapat disimpulkan adanya
peningkatan skor antara pembelajaran sebelum menggunakan E-Biomagz
dengan setelah menggunakan E-Biomagz. Dasri hasil tersebut multimedia
E-Biomagz terbukti efektif dengan Berdasarkan pada perhitungan diatas,
diperoleh nilai gain yaitu 0,739 yang termasuk dalam klasifikasi “Tinggi”
(0,70 > g > 0,3). Adapun hasil perhitungan tersebut disajikan dalam tab]el

berikut.ingkat efektivitas yang “Tinggi”.

C. Revisi Produk
Revisi merupakan tahapan yang bertujuan untuk memperbaiki produk
aplikasi multimedia pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan saran dan

perbaikan yang diberikan. Tahapan revisi ini berasal dari proses uji alpha dan uji
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beta. Adapun rincian saran dan perbaikan pada tahapan revisi produk ini tersaji
sebagai berikut.
1. Revisi Ahli Media
Revisi ahli media dilakukan berdasarkan saran dan perbaikan dari 2 orang
ahli media yang melakukan validasi produk multimedia yang dikembangkan.
Adapaun saran dan perbaiakn tersebut diantaranya:

a. Di kiri bawabh ftitle page perlu dicantumkan nama mahasiswa dan prodi.

FAKTOR YANG MEMPENGARUHI 4 FAKTOR YANG MEMPENGARUHI 4

EROKOK KETIKA REMAJA [EROKOK KETIKA REMAJA
@ ol- E X X B Rachmatul Akbar @ C-O B0 M9 2

eknologi Pembelajaran

Gambar 18a. Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi
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b. Info pada page author perlu ditambah pembimbing.

Dosen Pembimbing: Dr. Mukminan

Design Grophi

art)?@gmollcom G
s ~ stroct Phofogroph '
Editor Photo

037341367326 {0
oJ02ULRTLE

Kochmatul_oktset
o ROChOML GYINEE

kochmatul Aknar
et ochmatyi Abar.

4

Design Graphic.

arti?@gmellcom G
s Strect Protogroph '
Editor Photo

087341367324 {2
0023410726

Rochmatul okber @
o RochmoML ONNEE

gachmatul Aknar f
g Rochmalil Akbar.

Gambar 19a. Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi

c. Kesalahan pada pengetikan kata

Hmmm... mungkin kalian bertanya-tanya apa sih E-magz-
bio itu, mari kita telusuri bersama.

E-magzbio adalah singkatan dari “Elekfronic Magazine Bi-
logi”. E-magzbio ini disusun oleh salah satu mahasiswa
ji Pembelajaran Univer-

yang sasarannya adalah
lapi masih bisa untuk dipela-

lah kalion dapat melakukan
. Kenapa menarik?. Karena
h dirangkum dengan kalimat
n yong tidak monoton, penuh

dia-video dan tentunya ada kuis untuk men-
getahui sejauh mana pemahaman kalian
setelah membaca E-magzbio ini.

Penyusunan E-magzbio berusaha untuk
menampilkan media pembelajaran  se-
menarik mungkin agar kalian sebagai pem-
baca fidak bosan. Harapannya dengan
adanya E-magzbio ini kalian dapat belajar
dengan fun dan serius sehingga wawasan
pun semakin bertambah, nilai dapat dica-
pai dengan maksimal. Semoga E-magzbio
ini dapat meningkatkan minat belajar kalian
terhadap pembelajaran Biologi.

PP

/(Wa'adww

Hmmm... mungkin kalian bertanya-tanya apa sih E-magz-
bio itu, mari kita telusuri bersama.

Emagzblo adalah singkatan dari “Elekfronic Magazine Bi-
E—magzblo ini disusun oleh salah satu mahasiswa
pasca sarjana program

i Pembelajaran Univer-
yang sasarannya adalah
api masih bisa untuk dipela-

sitas Negeri Yogyakarta
siswa/i SMP kelas VIl adal

lah kalian dapat melakukan
. Kenapa menarik?. Karena
h dirangkum dengan kalimat
tidak monoton, penuh

dia-video dan fentunyo ada kuis untuk men-
getahui sejouh mana pemahaman kalian
setelah membaca E-magzbio ini.

Penyusunan E-magzbio berusaha untuk
menampilkan media pembelajaran  se-
menarik mungkin agar kalian sebagai pem-
baca fidak bosan. Harapannya dengan
adanya E-magzbio ini kalian dapat belajar
dengan fun dan serius sehingga wawasan
pun semakin bertambah, nilai dapat dica-
pai dengan maksimal. Semoga E-ma
ini dapal meningkatkan minat belajar kalian
terhadap pembelajaran Biologi.

Gambar 19b. Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi
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d. Pemberian tanda panah pada gambar

Laryngopharynx ()

Laryngopharynx (D

Gambar 20a. Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi

e. Judul, sub topik dan penggunaan tanda sub

Apa Saja Kandungan Cairan Rokok Elektrik2

kalian akan mengalami beberapa &
salah satunya kalian akan menjadi |
bahkan merasa depresi. Nikotin juga
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‘ berbahaya bagi janin dan perkembangan
otak anak-anak, serta bisa memengaruhi
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kimia yang sering digunakan dalam
bahan bangunan dan dapat menye-
babkan kanker.

= Diacetyl. i
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ru-paru langka yang disebut Bronchiolitis
obliterans. Kondisi yang menyebabkan
kerusakan permanen pada bronkiolus

(saluran udara terkecil di paru-paru).”?

Nah... sudah tahu-
kan bahayanya
apa. So.. kalian
jongan coba-co-
ba deh, mari say-
angi tubuhmu.
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Gambar 20a. Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi
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f. Kejelasan sumber materi/kutipan yang digunakan

(5) : Smith, 2008. Pertolongan

(1) : Pearce, 2002. Anatomi dan Fisiologi untuk Paramedis. Jakarta, Gramedia.

(2) : Dyah, 2008. Buku Panduan Pendidikan IPA untuk SMP/MTS Kelas VIll, Jakarta, Pratama.

(3) : Anonim, 2007. "Apakah Rokok Elektrik Aman?". http://aladokter.com/apakah-rokok-elektrik-aman.

(4) : Anonim, 2005. "Fakta yang Tak Banyak Diketahui Soal Sistem Pernapasan'. http://health.detik.com
faka-unik-yang-tak-banyak-diketahui-soal-sistem-pernapasan--1-.

(6) : Helmi dan Sari, 2011. Jurnal; Faktor-faktor Penyebab Perilaku Merokok pada Remaja. Jakarta, Dian Rakyat.
(7) : Anonim, 2008. "Oksigen itu Mahal". http://www.kompasiana.com/bobbythemagnif/oksigen-itu-mahal_551al.
(8) : Anonim, 2003. "Robby Indra Wahyuda Si Leher Berlubang". http://www.kompasiana.com/robby-indra-akibat-rokok/

Pertama Dokter Di Rumah Anda. Jakarta, Gramedia.

Gambar 21a. Sesudah Revisi

g. Perbaikan istilah-istilah biologi

Alveolus
Bronkiolus
Bronkus

Diafragma
Ekspirasi

Epiglotis
Faring
Haemoglobin
Inspirasi

Laring
Oksihaemoglobin
Trakea

Volume tidal

Volume udara ekspirasi
Volume udara inspirasi
Volume udara komplementer :
Volume udara suplementer

: Struktur anatomi yg memiliki bentukberongga seperti bola ping pong untuk pertukaran gas.

Cabang dari bronkus yg paling halus, tidak memilliki tulang rawan.

: Saluran napas bagian dalam paru-paru, dan fungsinya adalah untuk membawa udara

melalui jaringan paru-paru.

: Jaringan otot yang melintang membatasi antara rongga dada dan rongga perut.
: Proses menghembuskan udara yang mengakibatkan paru-paru mengempis dan diafragma

berelaksasi.

: Susunan tulang rawan yang terletak di belakang lidah.

: Persimpangan jalannya pernapasan.

: Protein dalam sel darah merah yang membawa oksigen.

: Proses menghirup udara yang mengakibatkan paru-paru mengembang dan diafragma

berkontraksi.

: Organ penghasil suara ketika dilewati udara.

: Butir darah merah yang mengikat oksigen.

: Organ dengan struktur menyerupai tabung dalam sistem pernapasan pada manusia.
: Jumlah udara yang dihirup saat bernapas normal.

: Udara yang dikeluarkan dengan maksimal.

: Udara yang masuk dengan maksimail.

Volume udara luar yang masih dapat dihirup sedalam-dalamnya.

: Volume udara dalam paru-paru yang masih dapat dikeluarkan sekuat-kuatnya.

Gambar 21b. Sesudah Revisi
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D. Kajian Produk Akhir

E-Magazine Biology ini merupakan media pembelajaran yang memuat mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Biologi dengan materi Sistem Pernapasan pada
Manusia untuk siswa SMP kelas VIII. Multimedia pembelajaran ini dikembangkan
berdasarkan analisis kebutuhan yang didapatkan melalui wawancara dengan guru
mata pelajaran dan penyebaran angket mengenai persepsi siswa terhadap media
pembelajaran yang digunakan selama pembelajaran kepada siswa kelas VIII SMP
Negeri 6 Dompu. Melalui analisis kebutuhan tersebut, didapatkan hasil sebagai
berikut:

1) Siswa jenuh mengikuti pelajaran karena guru hanya menggunakan media
power point beberapa kali saja sehingga siswa tidak terlibat secara
langsung.

2) Guru belum mampu membuat alternatif media pembelajaran sendiri.

3) Buku-buku yang digunakan lebih padat pada materinya, penggunaan
kalimat dalam buku sukar dipahami serta gambar-gambar tidak berwarna
dan kurang menarik.

4) Kurangnya sumber dan media pembelajaran. Beberapa siswa memberikan
komentar bahwa multimedia mampu memotivasi mereka belajar karena
materi dijelaskan melalui gambar, audio, video, bahasa dan kaliamat yang
komunikatif yang tidak pernah mereka terima karena selama ini
pembelajaran hanya menggunakan buku saja.

Lebih lanjut setelah menganilisis kebutuhan, maka dikembangkanlah

multimedia pembelajaran sebagai solusi untuk kendala diatas. Model
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pengembangan yang digunakan pada multimedia pembelajaran ini mengikuti
prosedur model pengembangan ADDIE oleh Dick and Carry (1996) yang terdiri
atas tahapan analisis (analisys), desain (design), pengebangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Proses pengembangan
multimedia juga menggunakan Prinsip Pengembangan Multimedia Pembelajaran
oleh Mayer (2009) sebagai acuan pengembangan. Penggunaan prinsip-prinsip
tersebut guna menghasilkan multimedia pembelajaran yang baik dan efektif
sehingga tujuan informasi atau pesan instruksional tersampaikan dengan optimal.
Secara teknis, multimedia pembelajaran ini dikembangkan menggunkan

aplikasi Flip PDF Profesional/Flip Builder. Hasil produk pengembangan
multimedia ini dalam beberapa format yakni .swf, html, dan apk yang tersimpan
dalam Compact Disc (CD). Adapun isi multimedia pembelajaran ini terdiri atas;

1) Profil pengembang

2) Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

3) Indikator dan Tujuan Pembelajaran

4) Materi Sistem Pernapasan pada Manusia yang di lengkapi artikel

pendukung terkait materi

5) Quis

6) Glosarium dan

7) Referensi

Adapun pada visual tampilan, multimedia ini menggunakan beberapa elemen

media penyusun multimedia, seperti teks, gambar, video dan audio. Teks utama

pada multimedia ini menggunakan font dengan jenis sans serif, yakni font century
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gothic. Font jenis ini digunakan dengan alasan karena font tersebut berkarakteristik
jelas, tegak dan tidak berkait. Font jenis ini sangat cocok karena mempunyai
kejelasan dan tingkat keterbacaan yang baik pada layar komputer. Ukuran font juga
sudah diuji coba terlebih dahulu tingkat keterbacaanya, tidak hanya pada komputer
secara langsung, tapi juga setelah diproyeksikan pada LCD. Selanjutnya, pada
kompisisi warna, multimedia ini menggunakan wanra yang variatif sebagai warna
latar. Pengaplikasian padu-padan warna pada beberapa aspek, seperti teks dan latar
belakang, terlebih dahulu melalui contrast check agar jelas, terbaca dan tidak
menyakiti penglihatan pengguna.

Untuk tahap kelayakan, multimedia pembelajaran ini telah melewati proses
uji alpha dan uji beta. Pada uji alpha dengan validasi oleh 2 ahli media dan 2 ahli
materi, didapatkan hasil bahwa multimedia pembelajaran ini masuk dalam kriteria
“Sangat Layak” dengan hasil validasi dari segi media berada pada skor 3,74 dan
dari segi materi berada pada skor 3,53 dalam skala 4,00. Selanjutnya pada uji beta
dalam skala kecil dengan 13 responden masuk dalam kriteria “Sangat Layak”
dengan hasil sebesar 3,37 dalam skala 4,00. Sedangkan dalam uji efektivitas dengan
26 responden, multimedia E-Biomagz terbukti efektif dengan tingkat efektivitas
yang “Tinggi” dengan hasil Gain skor yakni 0,740 (0,70 > g > 0,3.

Secara keseluruhan, multimedia pembelajaran ini telah dinilai dengan “sangat
layak™ oleh ahli media, ahli materi dan pengguna. Guru dan siswa sangat terbantu
dengan adanya media pembelajaran ini. Hal ini tentu saja sejalan dengan konsep

utama teknologi pendidikan, yang mana dengan pengembangan multimedia
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pembelajaran ini mampu memfasilitasi guru dan siswa untuk belajar, serta

meningkatkan kinerja mereka.

E. Keterbatasan Penelitian
Terdapat beberapa keterbatasan yang dihasilkan ketika proses penelitian dan

pengembangan produk multimedia pembelajaran ini, diantaranya:

1) Isi materi pada multimedia bersifat statis sehingga tidak dapat
diperbaharui dengan perkembangan pengetahuan dan kurikulum.
2) Bentuk soal pada halaman kuis juga bersifat statis sehingga tidak

dapat dirubah oleh guru serta tidak teracak secara otomatis.
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