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RINGKASAN

Pengembangan M ultimedia Life-like pada Pokok Bahasan Kingdom Plantae
untuk M edia Pembelajaran Biologi SM A; Nia Bonis Marthidayah; 140210103016;
2018; 68 hdaman; Program Studi Pendidikan Biologi, Jurusan Pendidikan MIPA
Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Jember.

Teknolog Informass dan Komunikas (TIK) telah berkembang pesat dalam
semua aspek kehidupan mesyarakat termasuk dunia pendidikan, contohnya media
pembelgaran berbasis mutimedia.  Penggunaan  media  penmbelgjaran  dapat
meningkatkan pemahaman materi pada siswa. Acara International Recruitment Forum
2017 menyebutkan bahwa penggunaan media pembelgjaran dapat  meningkatkan
pemahaman Siswa, karena adanya generas Z atau digital native di mana teknologi
mformasi telah menjadi “bahasa ibu”. Membaca buku terasa berat bagi generasi Z dan
lebih suka membaca dengan perangkat lunak atau menonton video.

Ketika sswa menggunakan media, stimulus akan diintegraskan ke dalam
informes sehingga dapat memahaminya dengan memperhatikan aspek-aspek yang
perting serta menarik, namun tidak semua proses kegiatan belgar  menggjar
mengaplikaskan media pembelgaran dalam  proses pembelgaran,  sehingga
menimbulkan kebosanan yang pada akhirnya tidak dapat menarik minat siswa untuk
mempelgari materi pembelgjaran. Siswa yang tidak memiliki ketertarikan dalam suatu
materi akan menimbulkan hasil belgjar yang tidak sesuai dengan harapan.

Penggunaan multimedia Life-like merupakan salah satu cara untuk menarik
perhatian dan meningkatkan hasil belgjar siswa. Pengertian muitimedia Life-like yaitu
media yang menyagjikan suatu kondis menyerupai (Like) keadaan sebenarnya (Life).
Sesuai dengan analisis kebutuhan (Need Assesment) guru dan siswa yang dilakukan
melau angket, sswa mengalam  kesuitan dalam menghafa nama-nama  ilmiah
tumbuhan, mengklasifikasikan tumbuhan sesuai kelompoknya, dan kesigpan dalam
menerima. materi. Pengadaan media yang tidak tersedia dan keterbatasan waktu serta



biaya untuk melakukan observas lapang, menimbulkan kendala dalam kegiatan
pembelgaran pada pokok bahasan Kingdom Plantae.

Penelitian ini bertyuan untuk mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas
dari muitimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae untuk  media
pembelgaran Biolog SMA. Jenis pereliian ini adalah penelitian pengembangan
menggunakan model ASSURE dengan 6 tahapan. Validitas multimedia  Life-like
didapat dari hasil validas ahli materi, ahli media berbasis teknologi dan informasi, dan
pengguna yaitu 1 guru Biologi dari SMA Negeri 4 Jember dan SMA Negeri Pakusari.
Kepraktisan muitimedia Life-like didapat dari hasil angket respon guru dan angket
respon siswa. Pengambilan angket respon siswa dilakukan dalam tahap require learner
participation (partispas siswa). Efektivitas multimedia Life-like didapat dari uji coba
menggunakan penditian tindakan melalul hasil belgar berupa pre-test dan post-test
dalam tahap utilize media and materials (penggunaan media dan materi).

Hasl penelitian menunjukkan bahwa validitas muitimedia Life-like oleh ahli
materi sebesar 75 % (valid), ahli media berbasis teknologi dan informas sebesar 96,25
% (sangat valid), dan pengguna sebesar 89,58 % (sangat valid) dan 91,67 % (sangat
valid). Kepraktisan multimedia Life-like menggunakan angket respon guru dan siswa
saat Ui coba menggunakan penelitian tindakan di kedua sekolah yaitu 88,17 9%,
sehingga dikatakan sangat praktis. Efektivitas muitimedia Life-like menunjukkan rata-
rata nilai Normalized gain dari 2 sekolah secara berturut-turut yaitu 0,8 dan 0,6,
sehingga memiliki rata-rata sebesar 0,7 dengan kategori tinggl dan dapat dikatakan
efektif karena mampu meningkatkan hasil belgjar siswa.

Kesmpulan dari penelitian ini adalah mengembangkan muitimedia Life-like
dengan mengetahui  validitas, kepraktisan, dan efektivitas dari media. Validitas
multimedia Life-like yang divalidas oleh para ahli dan pengguna yaitu sangat valid,
kepraktisan muitimedia Life-like tergolong sangat praktis, dan efektivitas multimedia
Life-like ialah efektif. Sehingga muitimedia Life-like dapat digunakan sebagai sumber
belgjar alternatif dan media pembelgjaran dalam proses pembelgjaran.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknolog Informasi dan Komunikas (TIK) telah berkembang pesat dalam
semua aspek kehidupan masyarakat yang memudahkan untuk mendapatkan semua
informasi yang diperlukan (Nararia et al., 2012:51). Mula dari dunia bisnis sampai
dunia pendidikan dapat merasskan manfaatnya. Metode pembelgaran dalam dunia
pendidikan kini tidak hanya menggunakan metode konvensiona melainkan juga
metode pembelgaran yang efektif dan efisen dengan memanfaatkan teknologi
komputer. Metode pembelgiaran yang memanfaatkan komputer, contohnya media
pembelgaran yang berbasis multimedia (Ratnawati dan Tjendrowaseno, 2013:37).

Penggunaan media pembelgjaran dalam proses belgjar dapat meningkatkan
pemahaman materi yang disampaikan oleh guru kepada siswanya, sebab dengan
adanya media pembelgaran ini akan menumbuhkan  notivas  Siswa  untuk
memperhatikan penjelasan dari guru sehingga membantu Siswa  menerima materi
dengan mudah (Kurniawan, 2013:9). Acara International Recruitment Forum 2017
juga mendukung bahwa penggunean media pembelgjaran dapat  meningkatkan
pemahaman siswa dengan memberikan penjelasan yang menarik mengenai generasi Z.
Generas Z ialah generas yang lahir dalam rentang waktu antara tahun 1995-2010,
generas yang pemkirannya dipengaruni informas dan media sosial. Generas Z ini
sering disebut sebagal digital native yang nyaman bekerja dalam dunia global. Digital
native artinga teknologi informas telah menjadi ‘“bahasa ibu” bagi generasi ini
Menurut ahli perilaku konsumen, Alexandra Broennimann dalam acara TEDxSHMS
bahwa generas Z memiliki kemampuan konsentras dalam keterlibatan secara pasif 8-
12 menit. Membaca buku terasa berat bagi generas Z karena generas ini mulai tidak
suka membaca buku, mereka lebih suka membaca dengan perangkat lunak dan



menonton video (Aditya, 2017). Siswa, saat ini lebih menyukai apabila mendapatkan
sumber pengetahuan dalam cakupan yang lebih luas serta fleksibel untuk dipelgjari
(Loh et al., 2016:943). Saat siswa menggunakan media, mereka akan mengintegrasikan
berbagai stimulus ke dalam informas sehingga dapat memahaminya dengan
memperhatikan aspek-aspek yang penting serta menarik  (Linebarger, 2015:247).
K eadaan yang ada di lapangan dengan teori, umumnya tidak sama. Tidak semua proses
kegiatan belgjar menggjar, mengaplikaskan media pembelgaran dalam penyampaian
materi pembelgjaran.

Proses kegiatan belgjar menggjar yang monoton serta tidak kreatif dapat
menimbulkan kebosanan yang pada akhirnya tidak dapat menarik minat siswa untuk
mempelgari materi pembelgjaran. Siswa yang tidak memiliki ketertarikan dalam suatu
materi akan menimbulkan hasil belgjar yang tidak sesuai dengan harapan. Penggunaan
media yang menghasilkan pembelgaran aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan
menyenangkan (PAIKEM) dapat menarik minat siswa dalam mempelgari  meteri
pembelgaran, sehingga lebih  memudahkan sSiswa daam  memahami  materi
pembelgaran tersebut (Winarto, 2015). Beberapa penelitian telah dilakukan para
peneliti yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelgjaran dalam mendukung
ketercapaian tujuan pembelgjaran.

Penelitian yang dilakukan Ratnawati dan Tjendrowaseno (2013) menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelgjaran biolog menjadikan siswa tidak mudah jenuh
dan lebih mudah memaham materi yang disampalkan guru serta sebagai  alternatif
dalam pembelgaran biolog. Penelitian selanjutnya, dilakukan oleh Simehette et al.
(2016) menunjukkan bahwa penggunaan media Eleksdo menggunekan Camtasia
Sudio 8 materi larutan elektrolit dan nonelektrolit dapat mempermudah guru dalam
proses menggar serta meningkatkan motivas belgar siswa. Berdasarkan andlisis
kebutuhan (Need Assesment) guru dan sswa yang dilakukan melalui  angket
menunjukkan bahwa media pembelgaran selama il menggunakan power point dan
video dari internet, dan gambar, namun penggunaan media-media tersebut secara



monoton dapat menimbulkan kebosanan dari siswa. Belum ada media pembelgjaran
yang menfasilitas penyajian materi sekaligus dilengkapi video penjelasan materi dari
guru yang dapat menarik minat siswa dalam belgar (mutimedia Life-like).

Pengertian dari multimedia Life-like yaitu media yang menygjikan suatu kondis
menyerupal (Like) keadaan sebenarnya (Life) berupa presenter secara visual sehingga
memiliki fungs secara afektif, seperti emos dan menerapkan interaktif sesama
manusia (Prendinger dan Ishizuka, 2004). Life-like dapat berupa sebuah karakter atau
agen animas yang merupakan teknolog menjanjikan dalam interaks antara manusia
dan komputer (Prendinger et al., 2004:183). Karakter animesi Life-like dapat berupa
gaya menggambar kartun, video nyata, atau model 3D geometris yang dapat membuat
presentas lebih semarak dan menarik (Andre et al., 1998:21). Karakter Life-like ini
merupakan cara yang efektif untuk menumbuhkan kemampuan manusia  seperti
menygjikan informes atau terlibat dalam percakapan (Prendinger et al., 2004:184).
Penggunaan multimedia Life-like dapat membantu pembelgaran di dalam kelas besar
yang sebagian siswa tidak dapat mendengar atau melihat penjelasan guru dengan jelas,
selain itu juga sebaga media pengganti apabila guru tidak dapat hadir di kelas dan
sebagai media untuk membantu siswa belgjar di luar kelas (di rumah).

Pembuatan muitimedia Life-like dapat menggunakan bantuan perangkat lunak
(software) Camtasia dan Adobe Flash. Camtasia merupakan software yang dapat
digunakan dalam pembuatan media pembelgjaran yang menarik. Software ini memiliki
berbagai track yang memudahkan dalam penggabungan beberapa media seperti
gambar, animad, dan video. Camtasia juga bahkan dapat membuat video tampak lebih
bagus dengan langsung merekam suara ataupun video, sehingga memudahkan saat
menyampaikan materi (Enterprise, 2008:1). Penggunaan multimedia Life-like dengan
bantuan Camtasia dan Adobe Flash dapat diaplikaskan dalam pembuatan media
pembelgaran Biologi.

Pokok bahasan Kingdom Plantae ialah meteri yang memuat mengenai kelompok
besar dari semua jenis tumbuhan. Masing-masing tumbuhan memiliki ciri-cirinya yang



digunakan untuk mengelompokkan ke dalam tingkatan yang lebih kecil disebut
klasifikas atau taksonomi tumbuhan (Wati dan Sismoro, 2014:61). Banyaknya jenis
tumbuhan dapat menyebabkan siswa kesuitan dalam mengingat nama ilmiah dari
setigp tumbuhan  (Thalib, 2017:150). Sesuai dengan andlisis kebutuhan (Need
Assesment) guru dan siswa yang dilakukan melalui angket pada pokok bahasan
Kingdom Plantae, sswa mengalam kesulitan dalam menghafa nama-nama ilmiah
tumbuhan, mengklasifikasikan tumbuhan sesuai kelompoknya, dan kesigpan dalam
menerima. materi. Pengadaan media yang tidak tersedia dan keterbatasan waktu serta
biaya untuk melakukan observas lapang, menimbulkan kendala dalam kegiatan
pembelgjaran pada pokok bahasan Kingdom Plantae. Berdasarkan permasalahan yang
telah diuralkkan di atas, meka dilakukakn penelitian dengan judul ‘Pengembangan
Multimedia Life-like pada Pokok Bahasan Kingdom Plantae untuk Media
Pembelgjaran Biologi SMA”.

1.2 Rumusan M asalah
Berdasarkan latar belakang, meka rumusan masalah yang dikemukakan dalam

penelitian ini adalah:

a. Bagamana validitas multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae
untuk media pembelgjaran Biologi SMA?

b. Bagamana kepraktisan mutimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom
Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA?

c. Bagamana efektivitas penerapan multimedia Life-like pada pokok bahasan
Kingdom Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA?

1.3 Batasan Masalah
Untuk mempermudah pemahaman dan mengurang penafsran ganda  dalam
penelitian, meka diperlukan batasan masalah yang meliputi:
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Materi yang dibahas yaitu Kingdom Plantae pada sub pokok bahasan ciri-ciri
tumbuhan dan tumbuhan lumut meliputi cara hidup, habitat, ciri-ciri, metageness,
klasifikasi, dan contoh spesies serta peranannya untuk kelas X SMA semester 2
Multimedia Life-like yang dikembangkan adalah penyajian materi pokok bahasan
Kingdom Plantae berupa karakter animasi dan video yang meliputi rekaman proses
pembelgjaran oleh guru, suara guru, komentar, nasihat, dan naras.

Kepraktisan multimedia Life-like ditinjau dari angket respon guru dan angket
resspon siswa.

Model pengembangan yang digunakan adalah ASSURE dengan 6 tahapan yaitu
Analyze Learners (Andlisis Siswa), State Objectives (Merumuskan Tujuan), Select
Methods, Media, and Materials (Memilih Metode, Media, dan Materi), Utilize
Media and Materials (Penggunaan Media dan Materi), Require Learner

Participation (Partisipasi Siswa), dan Evaluate and Revise (Evaluasi dan Revis).

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, meka tujuan dalam penelitian ini adalah:
Untuk mengetahui validitas multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom
Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA.
Untuk mengetahui kepraktisan muitimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom
Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA.
Untuk mengetahui efektivitas multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom
Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA.
Untuk menghasilkan muitimedia Life-like.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah:

a Bag sswa, media yang telah dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif
sumber belgjar.

b. Bag guru, media yang telah dikembangkan dapat digunakan sebagai media
pembelgaran yang dapat membantu dalam pelaksanaan kegiatan penbelgjaran
yang praktis.

c. Bag perdlit, media yang dikembangkan dapat digunakan sebagai pengalaman
dalam menggjar siswa menggunakan multimedia Life-like.

d. Bag perditi lain, media yang dikembangkan dapat digunakan sebagal masukan
atau acuan untuk melaksanakan penelitian lanjutan yang serupa di masa yang akan
datang.



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran

Media iadlah aat yang digunakan sebagai penyalr komunikas. Idtilah media
berasal dari bahasa Latin yaitu medium (jamek) yang memiliki arti perantara sumber
pesan (a source) dan penerima pesannya (a received) (Susilana dan Riyana, 2009:6).
Penggunaan media memiliki peran penting dalam proses pembelgaran karena
merupakan suatu penghubung antara siswa dengan pusat dan sumber belgar (Oka,
2017:1).
2.1.1 Pengertian Media Pembelgjaran

Media merupakan bentuk jamek dari medium yang memiliki arti sebagai
perantara dan pengantar. Media pembelgjaran meliputi sesuatu yang mendukung proses
penyampaian materi sehingga meningkatkan motivas, daya pikir, dan pemahaman
dswa (Badri dan Riasti, 2012:74). Media pembelgaran terdiri atas dua unsur yaitu
perangkat keras (hardware) berupa sarana atau peralatan yang digunakan untuk
menygjikan pesarvbahan gar dan unsur pesan yang dibawanya (message/software)
berupa informas atau bahan gar yang akan disampaikan. Media yang kreatif dapat
membuat siswa belgar lebih banyak serta meningkatkan keterampilan sesual tujuan
pembelgaran (Susilana dan Riyana, 2009:6-7).

2.1.2 Fungs Media Pembelgjaran

Fungs media pembelgjaran antara lain sebagai alat bantu guru dalam menggjar
dan pembawa informas atau pesan pembelgaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa,
sebagal sarana  untuk  menciptakan suasana  pemmbelgjaran  yang  lebih - efektif,
mempercepat  proses belgjar, membuat konkret konsep-konsep yang abstrak,
menghadirkan objek yang terlalu berbahaya atau susah di dapat ke dalam kegiatan



pembelgaran, menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil, dan memperlihatkan
gerakan yang terlalu cepat atau lambat (Susilana dan Riyana, 2009:9,10-11).

2.1.3 Klasfikasi Media Pembelgjaran

Media pembelgaran berdasarkan kemampuan, bentuk fisk, dan biaya
dikelompokkan menjadi media penyaji informas, media objek yang mengandung
informes, dan media interaktif. Kelompok media informas, meliputi grafis, bahan
cetak, proyeks, film rangkal, media audio, media audio visual, gambar hidup, televig,
dan multimedia (Susanto, 2016:316). Grafis merupakan media visud yang
menampilkan redlita, ide atau pendapat dengan kata-kata, kalimat, angka, dan simbol-
gavbar, ha tersebut bertuyuan untuk menarik perhatian, memperjelas, dan
mengilustrasikan materi (Tim Pengembangan |imu Pendidikan FIP-UPI, 2007:210).

Bahan cetak ialah media visual berwujud kertas yang digunakan dalam kegiatan
pembelgjaran atau penyampaian informaes (Prastowo, 2018:52). Proses pembuatan
media bahan cetak dengan melalui percetakar/printing atau offset (Tim Pengembangan
[Imu Pendidikan FIP-UPI, 2007:210) Proyeks adalah media yang membutuhkan alat
elektronik berupa proyektor supaya dapat menampilkan informas (Sanjaya, 2015:215).
Film rangkai merupakan media visua yang menggunkan proyektor dlide dalam
penygjiannya (Tim Pengembangan |lmu Pendidikan FIP-UPI, 2007:213). Media audio
melibatkan indera pendengaran berupa suara, bunyi, dan musk yang mengandung nilai
abstrak (Ggjir et al, 2017:53).

Media audio visual diam, yaitu media yang penerimaan pesannya melibatkan
indera pendengaran dan indera penglihatan, namun hasiinya diam atau hanya memiliki
sedikit pergerakan, contohnya sound dide, film-strip bersuara, dan halaman bersuara.
Media gambar hidup/film ialah jenis media pembelgaran kelima, yakni  kumpulan
gambar-gambar  (still picture) yang bergerak cepat dan diproyekskan sehingga
menciptakan kesan hidup dan bergerak. Televis yaitu media yang menygjikan pesan
secara audio visual dan gerak seperti film, contohnya televis terbuka (broadcast
televison), Televis Siaran Terbatas TVST, (Cole Circuit Televison/CCTV) dan



Video-Cassette Recorder (VCR) (Suslana dan Riyana, 2009:20-21). Multimedia
merupakan jenis media pembelgjaran yang memanfaarkan teknologi komputer dalam
membuat atau menyatukan teks, grafik, audio, dan gambar bergerak (video dan
animasi) (Suyanto, 2005:21).

2.2 Multimedia

Mutimedia berawal dari tahun 1990 untuk mengartikan gabungan antara
teknologi digital dan analog dalam bidang entertainment, publishing, communications,
marketing, advertisng, dan commerce. Multimedia terdiri atas 2 kata yaitu multi yang
artinya banyak dan media yang merupakan bentuk jamek dari medium. Beberapa tokoh
dunia mengartikan muitimedia menurut  pandangannya  masing-masing.  Rosch
mengartikan bahwa multimedia merupakan kombinas antara komputer dan video.
Menurut McComick, multimedia adalah kombinas dari 3 poin yaitu suara, gambar,
dan teks. Pengertian multimedia oleh Turban yaitu kombinas dari minimal 2 media
input dan output yang dapat berupa audio (suara, musik), animas, video, teks, grafik,
dan gambar. Robin dan Linda mengartikan bahwa muitimedia iadlah aat yang
menyagjikan presentas dinamis serta interaktif dengan kombinas antara teks, grafik,
animasi, audio, dan video (Oka, 2017:8).

Menurut Rosch, mutimedia ialah gabungan komputer dan video. Arti
multimedia menurut Hofstetter adalah penggunean komputer dalam pembuatan dan
penggabungan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan anumas) menggunakan
link dan tool sehingga memungkinkan adanya navigad, interaks, dan komunikas
(Mair, 2017:2). Mutimedia menurut Vaughan ialah perpaduan teks, gambar/foto, seni
grefis, suara, anmes, dan video yang disampakan secara digita. Pengertian
multimedia oleh Mayer dan Moreno, yaitu smulas gambar bergerak berdasarkan
objek yang telah ditetapkan (Rudi et al., 2017:89). Muitimedia juga dapat diartikan
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sebagal idtilah untuk mentransmis dan memanipulas informas dalam bentuk  kata,
gambar, video, musik, dan angka/tulisan tangan (Badri dan Riasti, 2012:74).

Multimedia dapat digunakan sebaga media presentas, media pembelgjaran
kolaboratif, dan media pembelgaran individual. Pemanfaatan sebagai media
presentas, dapat memudahkan guru dalam menyajikan meateri presentas secara audio
visual. Penggunaan sebagai media pembelgjaran kolaboratif, terlinat saat siswa bekerja
secara kelompok di mana multimedia dapat memudahkan interaks antar anggota
kelompok. Media pembelgjaran indivual, digunakan saatsiswa belgjar secara individu
dan mandiri balk dalam stuas formal maupun informal (belgjar di rumah) (Mehrabi
dan Faramarz, 2018:95).

2.3 Multimedia Life-like

Saat ini terdapat beberapa software presentas dapat menghasilkan media
berbass muitimedia yang meliputi dides, teks, video, grafik, suara, dan lain-lain.
Contoh dari software yang dapat menghasilkan media berbasis multimedia adalah
microsoft power point. Ketika menggunakan power point, waktu yang dibutuhkan guru
untuk menulis dan menyampaikan materi lebih sedikit daripada menulis secara manual
pada papan tulis. Namun menurut Lai et al., (2011) menjelaskan bahwa PowerPoint
tidak mendukung presentasi sepenuhnya dalam hal verbal dan visualisasinya.

Seiring perkembangan teknologi, digital video (DV) dan software screen capture
dapat diaplikaskan dalam pembuatan media berbasis muitimedia, sehingga guru dapat
merekam kegatan mereka saat sedang menjelaskan materi di depan kelas maupun saat
menulis materi, media inilah yang dinamekan dengan Life-like. Media Lifelike
menyajikan suasana proses belgar menggar seperti pada kondis adlinya saat guru di
kelas. Sehingga siswa dapat mengulang meteri yang telah dipelgjari di mana sgja dan
kapan sgja serta dengan kondis seperti di dalam kelas (Tsal et al., 2014:89).
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Life-like berasal dari 2 kata yaitu Life yang artinya kehidupan dan Like yang
memiliki arti menyerupai. Life-like dapat berupa karakter atau animas yang secara
efektif dapat menirukan gerakan seperti makhiuk hidup seperti menunjukkan suatu
informesi atau percakapan (Prendinger et al., 2004:183-184). Multimedia Life-like
yang dimeksud dalam penelitian ini adalah media yang menyajikan kondis seperti
pada suasana pembelgjaran di dalam kelas. Penyajian kondisi seperti pada suasana
pembelgaran di daam kelas bertyuan agar sSswa dapat memanggl kembali
memorinya saat mempelgjari materi karena terdapat video penjelasan dari guru. Video
tersebut beris suara guru, komentar, nashat, catatan, naras, dan stuas di dalam kelas.
Fugs lain dari penggunean multimedia Life-like adalah sebagai media yang
membantu guru di dalam kelas besar dan media pengganti apabila guru berhalangan
untuk hadir di dalam kelas. Kelas besar memiliki kelemahan yaitu sebagian siswa tidak
dapat mendengar dan melinat penjelasan dari guru dengan jelas, namun dengan bantuan
multimedia Life-like dan proyektor dapat meminimalisir kelemahan tersebut. Guru
yang berhalangan hadir di dalam kelas, tetap dapat menyampaikan meaterinya melalui
multimedia Life-like ini karena beris video penjelasan dari guru serta paparan meteri

yang ingin disampailkan (Tsai et al., 2014:90).

24 Pokok Bahasan Kingdom Plantae

Materi pembelgjaran ialah substans pembelgjaran yang membantu guru dalam
proses pembelgjaran dan disusun secara Sistemetis untuk mencapai komponen yang
ditetapkan (Novitasari, 2014). Pesan atau informes materi yang digunakan dalam
multimedia Life-like untuk media pembelgjaran biologt SMA adalah Kingdom Plantae
dengan memuat dua KD (Kompetens Dasar) yaitu 3.8 Menergpkan pringp klasfikas
untuk menggolongkan tumbuhan ke dalam diviso berdasarkan pengametan dan
metagenesis tumbuhan serta mengaitkan peranannya dalam kelangsungan  kehidupan
di bum dan 4.8 Menygjikan data hasil pengamatan dan andlisis fenetik dan filogenetik
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tumbuhan serta peran tumbuhan dalam kelangsungan hidup di bumi. Pokok materi
yang akan dipelgari dalam pokok bahasan Kingdom Plantae ialah ciri-ciri umum
plantae, tumbuhan lumut, tumbuhan paku, tumbuhan biji, peran tumbuhan dalam
ekosstem, peran tumbuhan dalam bidang ekonom, dan dampak berkurangnya
keanekaragaman tumbuhan bag ekosistem (Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan,
2016:16).

Kingdom Plantae (Kergjaan Tumbuhan) ialah kelompok yang terdiri atas semua
jenis tumbuhan. Tumbuhan satu dengan tumbuhan lainnya  memiliki ~ ciri-ciri
fisologisnya sendiri yang dapat dikelompokkan dalam tingkatan yang lebih rendah.
Pengelompokan tumbuhan ke dalam tingkatan yang rendah disebut taksonom
turbuhan  (klasfikas). Tujuan dari klasfikas adadah untuk  menggolongkan
kelompok-kelompok  yang sama  dan memisahkan dengan  kelompok-kelompok
berbeda (Wati dan Sismoro, 2014:61). Tingkatan takson pada tumbuhan mulai dari
yang tertingg (umum) menuu yang terendah (lebih spesifik) yaitu, Kingdom Plantae
(Dunia Tumbuhan)-Divisio (Divis)-Classis (Kelas)-Ordo (Bangsa)-Familia (Suku)-
Genus (Marga)-Jecies (Jenis).

Divisio (Divis) ialah takson yang terdiri atas kelas-kelas. Classis (Kelas) ialah
takson yang terdiri atas bangsa-bangsa. Ordo (Bangsa) ialah takson yang terdiri atas
suku-suku yang memiliki  kedekatan hubungan antara satu dengan yang lainnya.
Familia (suku) ialah takson yang terdiri atas beberapa marga dari nenek moyang yang
sama. Genus (Marga) ialah takson yang terdiri atas beberapa jenis dengan struktur alat
reproduks yang sama. Species (Jenis) ialah individu-individu yang dapat dikenal
berdasarkan morfologinya dan dapat melakukan perkawinan sehingga didapatkan
keturunan yang fertil (Wati dan Sismoro, 2014:61-62). Beberapa siswa mengalami
kesulitan daam mempelgari pokok bahasan Kingdom Plantae karena memiliki
klasfikas yang terdiri atas Kingdom, Divisio, Classs, Ordo, Familia, Genus, dan

Foesies serta penamaannya yang menggunakan bahasa latin. Takson Genus dan Species
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juga memiliki jumlah yang banyak, sehingga memungkinkan siswa untuk melakukan
kesalahan dalam penulisannya (Kurniawan et al., 2015:120-121).

Pokok bahasan Kingdom Plantae dalam kegatan pembelgjaran tidak selalu
berjalan balk saat penyampaian materi kepada sSiswa, melainkan juga mengalami
beberapa kendala. Kendala-kendala yang dijumpai dapat disebabkan oleh faktor
eksternal maupun internal. Faktor eksternal yang menyebabkan kendala dalam kegiatan
pembelgaran, antara lain pengadaan media yang tidak tersedia dan waktu serta biaya
yang terbatas untuk melakukan observas lapang (Ningrum, 2013:14). Kendala yang
disebabkan oleh faktor internal (dari diswa), yaitu mengingat nama latin maekhluk
hidup, mengklasifikaskan mekhiuk  hidup, mengetahui  anatomi  turmbuhan,
kemampuan mengingat siswa yang berbeda, dan kesiapan sswa dalam menerima
meteri (Thalib, 2017:150).

25 Aplikasi Camtasa

Perangkat lunak (software) Camtasia merupakan hasl pengembangan dari
TechSmith Coorporation yang bekerja di bidang multimedia (Rahmayani, 2011:23).
Camtasia adalah perangkat lunak yang dibuat agar dapat menghasilkan video langsung
dari layar komputer dan mengedit video (screen recording & video editing software)
(Badri dan Riasti, 2012:74). Camtasia Studio merupakan software yang dapat merekam
segala sesuatu yang sedang terjadi pada layar monitor komputer, sehingga dapat
digunakan untuk membuat video tutorial atau video presentas. Software ini tergolong
mudah digunakan dan menghasilkan media yang memuaskan yang membuat materi
lebih mudah diterima siswa (Enterprise, 2008:1).

Terdapat tiga cara dalam memproduks video dengan Camtasia, yaitu merekam
langsung dari kamera, mengambil gambar dan video pada hard disk, dan membuat
video. Merekam layar, tidak hanya dapat merekam pergerakan mouse sga namun juga
dapat menambahkan efek animas dan audio untuk memperjelas video yang dibuat.
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Area yang akan direkam juga bebas dan dapat diatur, bisa secara full screen atau
window. Proses perekaman juga bisa ditambahkan audio melalui mikrofon. Hasil video
yang direkam menggunakan software ini dapat dismpan dalam bentuk bawaan
Camtasia ataupun diedit terlebih dahulu. Pada menu edit juga dapat menambahkan
judul, teks, animes lainnya, dan mengubah resolusi video. Penambahan teks di menu
edit juga telah tersedia beberapa macam tema. Apabila ingin menyimpan video, meka
dapat memilih menu produce kemudian memilih beberapa macam format video lalu
Klik Next untuk memproses pernyimpanan video (Andi, 2014). Tampilan awal dari
software Camtasia Studio 6 disgjikan pada gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Tampilan awal software Cantasia Studio 6.

Camtasia memiliki beberapa fungs antara lain merekam presentas Power Point,
video pelatinan atau training, demo produk, dan meateri kursus atau kuliah online.
PowerPoint add-in merupakan salah satu fitur di dalam software Camtasia yang dapat
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digunakan untuk merekam dan menyebarkan presentas secara langsung yang
dilengkapi ketepatan waktu dide, animas, dan naras suara. Penggunaan Camtasia
dalam bidang pelatiha/training dapat memnimalisr pengeluaran  biaya karena
pengguna bisa mendapatkan jawaban dari pertanyaan yang sama. Software ini dapat
mempermudah dalam merekam aktivitas layar, mengedit, menyimpan ke disk, dan
mengonversi dalam beberapa formet (Zainiyati, 2017:209).

Camtasa dapat membantu suatu perusahaan untuk  mempromosikan
produk/jasanya dan konsumen dapat mengetahui dengan mudah mengenai produk/jasa
dari perusahaan tersebut. Implementas software Camtasia dalam pembelgjaran dan
presentas dapat menghilangkan kendala jarak dan waktu bagi guru dan siswa. Materi
pembelgaran yang dibuat menggunakan Camtasia dapat diakses kapan sgja sehingga
siswa dapat menggunakannya untuk belgjar kapan pun dan di mana pun mereka berada.
Keuntungan penggunaan Camtasia yaitu dapat menghemat waktu, mudah dipelgjari,
ekonomis, mempermudah guru membuat materi, fleksibel, menarik, dan praktis
(Rahmayani, 2011:23-25).

2.6 AdobeFlash

Adobe Flash merupakan aplikas yang digunakan untuk menghasilkan karya
animas, seperti enimas  interakrif, animas Kkartun, presentas, portofolio instang,
gare, dan lain-lain. Kredtifitas, selera, dan cita rasa animator berperan dalam
pembuatan media menggunakan Adobe Flash (Warno, 2012:49-50). Keunggulan
software Adobe Flash antara lain dapat membuat tombol lebih dinamis, dapat membuat
obyek 3 dimens, tampilan lebih simpel dan mudah dicerna, dapat membuat gerakan
animasi, dapat dikonversi serta dipublikasikan ke beberapatipe file (Jibril,2011: 3-4).

Pada software Adobe Flash terdapat beberapa istilah yang harus dipahami antara
lain, properties, animad, action script, movie clip, frame, scene, timeline, masking,

layer, dan keyframe. Properties adalah bagian yang beris perintah-perintah. Animas
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merupakan suatu gerakan obyek yang dapat diatur. Action Script iaah perintah yang
diletakkan pada obyek. Movie Clip adalah sebuah animas yang digabungkan dengan
animas atau obyek lainnya. Frame merupakan bagian dari layer yangdigunakan untuk
mengatur permbuatan animas. Scene ialah lyar yang digunakan untuk mernyusun obyek.
Timeline adalah bagian untuk menampung layer sebagai pengatur waktu pada animes.
Masking merupakan perintah yang digunakan untuk menghilangkan sebuah isi layer.
Layer ialah tempat keterangan nama yang dapat dianimasikan dan dikombinasikan
dengan layer lain. Keyframe adalah sebuah penanda, acuan atau batasan suatu gerakan
animesi (Warno, 2012:51-52).

2.7 Hasil Belajar

Hasl belgjar merupakan pengetahuan, bukti, dan keahlian mengenai suatu hal.
Hasl belgjar yang bak didukung oleh lingkungan belgjar yang bak (William,
2013:155). Peningkatan hasll belgjar dapat diketahui dari meningkat atau tidaknya
efektivias dan efisens proses belgar siswa sesual tujuan pembelgjaran (Wahyono dan
Toruan, 2010:149). Hasl belgjar ialah gambaran dari efektivitas pada suatu proses
pembelgaran. Rendahnya hasil belgjar siswa dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor
antara lain, mininnya media pembelgjaran yang digunakan, motivas sswa yang masih
rendah, perseps siswa mengenai materi yang memiliki tingkat kesulitan tinggi, sarana-
prasarana yang tidak memenuhi syarat, latar belakang pendidikan siswa yang berbeda-
beda, dan guru belum menemukan cara yang tepat dalam membangun pemahaman
dswa (Sutrisno dan Siswanto, 2016:112). Penilaian hasl belgar dapat melaui
penilaian skor perolehan belgjar, skor skap, dan lain-lain (Wahyono dan Toruan,
2010:149). Hasl belgjar kognitif ialah pemahaman siswa terhadap suatu meateri yang
digjarkan. Nilai atau hasil belgjar kognitif didapat dari tes yang telah dilakukan yang
meliputi pre-test dan post-test. Pretest merupakan tes yang dilakukan sebelum
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pelaksanaan pembelgjaran, sedangkan post-test ialah tes yang dilakukan seusai proses
pembelgaran (Agusting, 2015:111).

Hasl belgar kognitif meliputi ingatan, mengembangkan intelektual, dan
keterampilan intelektual. Kemampuan kognitif dikenal dengan Taksonomi Bloom yang
terdiri atas 6 tingkatan yaitu, mengingat atau remember (Ci), memaham atau
understand (C2), menerapkan atau apply (Cs), menganalisis atau analyze (Ca), menilai
atau evaluate (Cs), dan menciptakan atau create (Cs). Tahap C1 merupakan
kemampuan kognitif balk yang bersfat umum maupun khusus. Pada tingkat ini
ditekankan pada fakta dan prinsp. Kata kerja operasonal yang digunakan seperti
menyebutkan, mendaftar, menunjukkan, menghafal, dan lain-lain. Tahap C2 beriskan
pemahaman atau kemampuan memahami. Pemahaman merupakan komunikas secara
akurat. Kata kerja operasiond yang diguneakan antara lain  menjelaskan,
mengasosiaskan, menguraikan, menggali, dan lain-lain. Tahap C3 mengenai aplikas
atau kemampuan penerapan atau penggunaan prindp serta metode pada Stuas yang
baru. Kata kerja operasional yang digunakan seperti mengalokasikan, menerapkan,
menggunakan, mengadaptas, mencanangkan, memodifikas, mendemonstrasikan,
menggambarkan, dan lain-lain (Huda, 2017).

Tahap C4 tentang analisis atau kemampuan menganalisis informas yang umum
menjadi lebih khusus. Kemampuan dalam memisahkan suatu materi menjadi beberapa
bagan dan membentuk hubungan diantaranya serta organisasinya. kata kerja
operasional yang digunakan antara lain memecahkan, merasionalkan, mendiagnosis,
menguji, dan lain-lain. Tahap C5 mengenai dintesis atau kemampuan menggabungkan
beberapa informas menjadi kesmpulan. C5 merupakan kemampuan yang lebih sulit
dari sebelummya karema siswa akan meletakkan atau menempatkan bagian-bagian
materi sehingga membentuk satu kesatuan yang padu. Kata kerja operasional yang
digunakan yaitu mempertimbangkan, mengkritik, memprediks, menilai, dan lain-lain.
Tahap C6 tentang evaluas dan penilaian yaitu kemampuan siswa dalam mengambil
suatu  keputusan atau mengutarakan pendapat  mengenai  tujuan, ide, pekerjaan,
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pemecahan mesdlah, dan metode. Kata kerja operasional yang digunakan seperti

menganimasi, menyusun, menciptakan, mengkreaskan, mengembangkan, dan lain-
lain (Huda, 2017).



2.7
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Perdlitian Tsal et al., (2014) menunjukkan balhwa multimedia Life-like
memudahkan siswa dalam mengingat aktivitas di dalam kelas saat belgjar

menggunakan LMMs.
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Pengembangan Multimedia Life-like pada Pokok bahasan Kingdom Plantae
untuk Media Pembelaiaran Bioloai SMA

Gambar 2.2 K erangka Berpikir



BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penditian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan (Developmental
Research). Penelitan pengembangan dalam dunia pendidikan bertuyjuan  untuk
memfokuskan terhadap suatu model, bahan gar, media, atau proses pembelgaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui  hasil  validas
multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae. Metode Pendlitian
Pengembangan merupakan metode penelitian untuk menghasilkan suatu produk serta
menguji kepraktisan dari produk tersebut (Riyadi, 2011).

Pada tahap Utilize media and material dalam model pengembangan ASSURE
dilakukan ujii coba menggunakan penelitian tindakan (Action Research) untuk menguji
efektivitas dari muitimedia Life-like. Multimedia Life-like di kelas X MIPA 3 SMA
Negeri 4 Jember dalam 2 kali pertemuan dan X MIPA 3 SMA Negeri Pakusari dalam
1 kali pertemuan. Pada akhir dari setigp pertemuan, dilakukan refleks  untuk
mengevaluas muitimedia Life-like sehingga mendapatkan produk akhir yang lebih
baik dari sebelumnya.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
3.2.1 Tempat Perdlitian

Tempat penelitian Ui coba muitimedia Life-like dilaksanakan di SMA Negeri 4
Jember dan SMA Negeri 1 Pakusari. Pertimbangan pemilinan tempat penelitian
pengembangan di SMA Negeri 4 Jember dan SMA Negeri 1 Pakusari karena keduanya
bersedia menjadi tempat pendlitian, belum pernah menjadi tempat penelitian
pengembangan multimedia Life-like, dan memiliki faslitas sarana dan prasarana
berupa LCD Proyektor sehingga mendukung keberlangsungan penelitian.
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3.2.2 Waktu Penelitian

Penelitian pengembangan media dilaksanakan mulai tanggal 20 Agustus 2017
sampal dengan 20 Februari 2018. Waktu penelitan Ui coba multimedia Life-like
dilaksanakan pada Semester Genap Tahun Ajaran 2017/2018, yaitu pada tanggal 12
Januari 2018 sampal dengan 7 Februari 2018.

3.3 Populasi dan Sampel

Berikut populasi dan sampel yang digunakan dalam penelitian ini.
3.3.1 Populas

Populas pada pendlitian ini meliputi seluruh siswa kelas X MIPA SMA Negeri
4 Jember yang terdiri dari 7 kelas dan X MIPA SMA Negeri Pakusari yang terdiri atas
6 kelas.

3.3.2 Sampd
Penentuan sampel dilakukan secara acak (random). Sampel dalam penelitian ini,

yaitu kelas X MIPA 3 SMA Negeri 4 Jember dan X MIPA 3 SMA Negeri Pakusari.

3.4 Teknik Perolehan Data
3.9.1 Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam peneliian ini yaitu data kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari lembar validas, angket respon guru, angket
respon siswa, serta nilai tes (pre-test dan post-test). Data kudlitatif diperoleh dari angket
analisis kebutuhan guru, angket andliss kebutuhan siswa, dan saran serta komentar

baik dari validator, guru, dan siswa.
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3.9.2 Metode Perolehan Data

Metode perolehan data dalam penelitian ini yaitu angket analisis kebutuhan guru,
angket andlisis kebutuhan sSiswa, validas ahli dan pengguna, angket respon gury,
angket respon siswa, dan tes.
a  Angket Andlisis Kebutuhan Guru dan Angket Andlisis Kebutuhan Siswa

Angket guru pada andlisis kebutuhan (Need Assesment) beris  sgumlah
pernyataan mengenal  pendekatan yang sering digunakan, kendala dalam proses
pembelgaran Biolog, media pembelgaran yang diterapkan di kelas, serta saran untuk
media pembelgjaran yang akan dikembangkan. Angket analiss kebutuhan yang akan
diis oleh sswa beris pendapat, tingkat pemahaman, penggunean model/pendekatan,
media yang digunakan, penerapar/aplikas materi, dan saran Sswa dalam proses
pembelgaran Biolog. IS angket analisis kebutuhan juga memuat informasi mengenal
karakteristik, kompetens, dan gaya belgjar sswa di dalam kelas. Data dari angket guru
dan angket sswa digunakan untuk mengetahui pendapat guru mengenai media
pembelgaran yang telah dikembangkan.
b. Vdidas Media

Data validas didapat dari penilaian validator mengenai media pembelgjaran yang
telah dikembangkan yaitu Multimedia Life-like. Validator meliputi ahli meateri, ahli
media berbasis teknologi dan informesi, dan pengguna. Hasl penilaian oleh validator
akan dianaliss secara deskriptif yang digunakan untuk menyempurnakan Multimedia
Life-like.
c. Angket Respon Guru dan Angket Respon Siswa

Angket respon guru dan angket respon siswa beris sgjumlah pernyataan untuk
mendapatkan informasi mengenai pendapat atau respon guru dan siswa terhadap media
pembelgjaran yang telah dikembangkan yaitu, Mutimedia Life-like. Hasl angket
respon guru dan siswa dapat mengukur kepraktisan dari Mutimedia Like-like.
Pengisan angket respon guru dan siswa dilakukan setelah uji coba.
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d. Tes

Test yang diterapkan pada penelitian ini berupa pre-test dan post-test. Pokok
bahasan pada soal-soal pre-test dan post-test adalah Kingdom Plantae. Nilai post-test
dapat menunjukkan hasil belgjar siswa setelah proses pembelgjaran menggunakan
Multimedia Life-like.

3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian  digunakan sebagai alat ukur vaidas pengembangan
multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae untuk media pembelgjaran
Biologh SMA, sehingga memungkinkan dalam mengukur validitas serta kepraktisan
media tersebut. Penelitian pengembangan multimedia Life-like pada pokok bahasan
Kingdom Plantae untuk media pembelgjaran Biolog SMA menggunakan instrumen
penelitian sebagai berikut:
a Lembar Angket Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa

Lembar angket andliss kebutuhan guru dan angket andlisis kebutuhan siswa
terdiri atas beberapa halaman, meliputi identitas guru/siswa, keterangan mengenai
tyuan dan is dari angket, serta beberapa pertanyaarypernyataan mengenai  proses
pembelgjaran Biologi.
b. Lembar Validas

Lembar validas ahli meliputi beberapa poin penilaian dan komentar serta saran
untuk media yang dikembangkan dengan model penelitian ASSURE, lalu diberikan
kepada beberapa ahli dan pengguna yang memiliki kompetens: dalam bidangnya. Ahli
materi menvalidas materi yang disgiikan dalam multimedia Life-like pada pokok
bahasan Kingdom Plantae untuk media pembelgaran Biologi SMA. Ahli media
berbasis teknologi informasi memvalidasi kelayakan multimedia Life-like.
c. Lembar Angket Respon Guru dan Siswa

Sebelum melakukan pengisan angket respon guru/siswa, guru dan Sswa
diperkenankan menggunakan media hasl pengembangan (Uji coba media). Angket
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respon mencakup pendapat gurw/sswa mengenai multimedia Life-like pada pokok
bahasan Kingdom Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA.
d. PreTest dan Post-Test

Nilai hasil pre-test dan post-test digunakan untuk mengetahui penguasaan pokok
bahasan Kingdom Plantae yang telah digjarkan.

3.6 Definisi Operasional, Variabel, dan Pengukuran

Definis operasional diperlukan untuk menghindari perbedaan serta kesalahan
dalam penafsran terhadap idtilah-istilah yang digunakan. Definis operasonal yang
berkaitan dengan penelitian pengembangan ini adalah:

a. Media pembelgjaran adalah wadah dari pesan materi yang ingin disampaikan
untuk mencapai tuyuan dalam proses pembelgjaran.

b. Mutimedia Lifellike adaah media yang menampilkan keadaan seperti
sesungguhnya  berupa presenter secara visual sehingga memiliki fungs  secara
afektif, contohnya emos dan menerapkan interaktif sesama  manusia
Implementasi muitimedia Life-like dalam penelitian berupa penygjian meteri dan
rekaman video penjelasan oleh guru meliputi suara guru, nashet, catatan, dan
narasl.

c. Pokok bahasan Kingdom Plantae membahas tentang ciri-ciri umum dari tumbuhan
lumut, tumbuhan paku, tumbuhan berbiji, manfaat serta peran tumbuhan dalam
ekosistem, ekonomi, dan keanekaragaman tumbuhan.

d. Camtasa merupakan software yang dapat merekam segala aktivitas yang
dilakukan padalayar komputer serta suara melalui bantuan mikrofon.

Variabel-varigbel dan pengukuran yang digunekan dalam  penelitian
pengembangan (Development Research) mutimedia Life-like pada pokok bahasan

Kingdom Plantae untuk media pembelgaran Biolog SMA, dapat dilihat pada Tabel

3.1
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Tabel 3.1 Idertifikasi Variabel, Sub Variabel, Parameter, dan Sumber Data Pendlitian

Pengermbangan
Variabel Bebas Sub Variabel Parameter Sumber Data
Cakupan Materi
Akuras Materi
Validas Media Kemuakhiran dan | iy
utk Ahii Materi Konisgl helamen 88
Keadian Materi
Multimedia Life- Fungs Materi dalam
like pada Pokok Multimedia Life-like
bahasan Kingdom Kemudahan Navigas
Plantae untuk Aspek Komunikatif
Media e . dan Estetika .
. Validas Media : Lampiran
;iﬁr(%?'ajs"’,‘\rﬂag untuk Ahli Media F“r‘gspafy?ie'a‘r’]r”ha” helamen 91
Pembelgjaran
Komponen Penygjian
Validas Media Is Materi Lampiran
untuk Pengguna F_’enyajlan hal o
(Guru) Fungs Keseluruhan

Variabel-variabel dan pengukuran yang digunakan dalam uji coba menggunakan
penelitian tindakan (Action Research) multimedia Life-like pada pokok bahasan
Kingdom Plantae untuk media pembelgaran Biolog SMA, dapat dilinat pada Tabel
3.2

Tabel 3.2 ldentifikasi Variabel, Parameter, dan Sumber Data Pendlitian Tindakan

Variabel Parameter Sumber Data

1. Variabel Bebas Pelaksanaan proses Siswa
Media Pembelgjaran  pembelgjaran menggunakan
multimedia Life-like.

2. Variabel Terikat Hasl pre-test dan post-test dari Nilai pre-test dan post-
Hasl Belgjar Setigp pertemuan test

3. Variabel Kortrol Pokok Bahasan  Kingdom General Biology |I:
Pokok Bahasan Plantae Organisms and Ecology

dan Buku Biologi SMA
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3.7 Rancangan Penelitian

Pengembangan multimedia Life-like menggunakan model desain  ASSURE
dengan 6 tahapan vyaitu Analyze learners (andliss siswa), Sate objectives
(merumuskan tujuan), Select methods, media, and materials (memilih metode, media,
dan material), Utilize media and materials (penggunaan media dan meteri), Require
learner participation (partisipas siswa), dan Evaluate and revise (evaluas dan revis).
a Andisis Siswa

Tahap andlisis siswa fokus kepada 3 aspek yaitu karakteristik umum, kompetens
tertentu, dan gaya belgjar. Karakteristik umum yang dimaksud meliputi jenis kelamin,
usia, dan kelas. Gaya belgjar siswa perlu diketahui peneliti karena juga mempengaruhi
dalam perentuan metode, media, dan materi pembelgjaran. Umumnya gaya belgjar
yang dominan pada sswa adalah auditif, visual, dan kinestetik. Informasi-informasi
tersebut dapat diperoleh melalui andlisis angket kebutuhan guru dan siswa.
b. Merumuskan Tujuan

Tahap merumuskan tujuan dapat ditentukan dengan melihat KD yang ada pada
pokok bahasan Kingdom Plantae. Adanya tuyuan dapat membantu Siswa untuk
memenuhi  suatu  kompetens.  Perumusan  tuyjuan berdasarkan rumus ABCD  yaitu
Audience, Behaviour, Condition, dan Degree.
c. Memilih Metode, Media, dan Material

Media yang dikembangkan yaitu multimedia Life-like pada pokok bahasan
Kingdom Plantae untuk media pembelgaran Biologh SMA. Pemilihan media
memerlukan beberapa tahap untuk dilakukan yaitu tahap pra produks media, tahap
produks media, dan tahap pasca produks media.
1) Tahap Pra Produks

Tahap praproduks meliputi  beberapa langkah yang dilakukan:
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a) Penetapan ide dan identifikasi program

Ide dalam peneglitian yaitu pengembangan multimedia Life-like pada pokok
bahasan Kingdom Plantae untuk media pembelgaran Biologh SMA. Software yang
digunakan yaitu dengan aplikas Adobe Flash dan Camtasia.

b) Penyusunan garis besar is media

Garis besar is media yang dimaksud adalah is yang terdapat pada multimedia
Life-like. Multimedia Life-like dalam penelitian memiliki garis besar is media berupa
pokok bahasan Kingdom Plantae dengan batasan sub pokok bahasan tumbuhan lumut.
2) Tahap Produks Media

Tahap produks media meliputi beberapa langkah sebagai berikut:

a) Menulis ringkasan is program (Sinopsis)

Ringkasan i program (sinopsis) beris tentang alur penygjian dari awal hingga
akhir pada mutimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae. Penulisan
ringkasan is program (sinopsis) dalam bentuk kalimat tanpa adanya dialog.

b) Menulis urutan is/materi program (Treatment)

Urutan isi/materi program (treatment) merupakan penjabaran dari ringkasan is
program (sinopsis) namun dikemas lebih ringkas dan dalam bentuk visual.
¢) Menulis naskah program (Shooting Script)

Naskah program (shooting script) terdiri atas 2 kolom. Kolom sebelah Kiri
beriskan ide-ide dalam bentuk visual dan sudut pengambilan kamera, sedangkan pada
kolom sebelah kanan beris konten musk, efek suara, dan naras (uraian maupun
dialog).

d) Menulis perangkat gambar cerita (Storyboard)

Perangkat gambar cerita (storyboard) beris rancangan visual dalam bentuk
kasar. Tujuan padalangkah ini untuk memudahkan dalam proses pembuatan media.
€) Pengumpulan objek rancangan

Pengumpulan objek rancangan dilakukan berdasarkan pada konsep kasar di
perangkat gambar cerita (stroyboard). Langkah pengumpulan objek rancangan



28

meliputi mengumpulkan dlides materi yang sudah dikonsep sebelumnya, dan merekam
video uraian materi oleh pendliti.
f) Membuat desain tampilan pada komputer

Langkah setelah objek rancangan terkumpul yaitu mendesain media dengan
menggunakan aplikas Camtasia.
3) Tahap Pasca Produksi

Tahapan sesudah tahap produks adalah tahap pasca produks. Tahap pasca
produks yaitu memvalidas media yang telah dikembangkan. Media divalidasi oleh
para ahli yang meliputi ahli materi, ahli media, dan pengguna. Validas media oleh para
ahli bertyuan untuk mengetahui kelayakan dari media yang telah dikembangkan
sebelum memasuki tahapan selanjutnya, yaitu penggunaan media dan meateri.
d. Penggunean Media dan Materi

Tahap penggunaan media dan materi merupakan tahap implementas media yang
telah dikembangkan kepada sswa. Penggunean media dan  materi  dapat
diimplementaskan pada uji coba terbatas dan uji coba menggunakan penelitian
tindakan dengan harapan media ini dapat membantu siswa dalam mengingat pokok
bahasan Kingdom Plantae yang sudah dijelaskan sebelumnya di dalam kelas.

Penelitian Tindakan (Action Research) pada penelitian ini menggunakan pre-test
sebelum pembelgaran dan post-test setelah mengikuti pembelgjaran  menggunakan
multimedia Life-like. Pre-test dan post-test dilakukan untuk mengetahui adaltidaknya
peningkatan hasl belgar sswa setelah mengkuti  pembelgaran  menggunakan
multimedia Life-like. Hasl pengamatan selama pembelgaran juga dapat digunakan
sebagai bahan untuk memperbaki multimedia Life-like sehingga didapatkan hasll
produk yang lebih baik.
e. Partigipasi Siswa

Tahap partisipas Sswa yaitu sSswa diminta untuk mengis angket respon siswa
setelah melakukan uji coba terbatas muitimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom
Plantae. Angket respon siswa akan menghasilkan tingkat keterbacaan dan tingkat
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kesulitan serta respon dari sSswa berdasarkan media yang telah dikembangkan sehingga
diperoleh informas mengenai kepraktisan multimedia Life-like pada pokok bahasan
Kingdom Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA.
f. Evauasi dan Revis

Evaluas dari media yang telah dikembangkan diperoleh dari hasil validas serta
angket respon siswa. Tahap setelah evaluas adalah revis. Revis dilakukan sesual
dengan evaluas pada hasil validas dan angket respon siswa. Tahap revis perlu
dilakukan untuk menyempurnakan media yang telah dikembangkan sehingga layak
untuk diimplementasikan kepada siswa dan mencapai tujuan pembelgjaran.

3.8 Prosedur Penelitian

Prosedur pendlitian pengembangan media ini adalah:
a Menentukan tempat dan waktu penelitian, tempat penelitian yang ditentukan yaitu
di SMA Negeri 4 Jember dan SMA Negeri Pakusari. Waktu penelitian disesuaikan
dengan kalender akademk masing-masing sekolah pada materi Kingdom Plantae.
Pendlitian di SMA Negeri 4 Jember dilakukan pada tanggal 2 Februari 2018 sampai
dengan 7 Februari 2018, sedangkan di SMA Negeri Pakusari pada tanggal 12 Januari
2018 sampai dengan 17 Februari 2018.
b. Menggukan permohonan izin kepada pihak kepala sekolah dan guru Biologi kelas
X SMA Negeri 4 Jember serta SMA Negeri Pakusari untuk melakukan observas.
Cc. Melakukan observas melalui angket analisis kebutuhan dengan guru Biologi kelas
X dan gswa kelas X1 mengenai hambatan yang ditemui selama proses pembelgaran
dan jenis-jenis media yang pernah diterapkan.
d. Mengandliss tuyuan pembelgaran yang didapat dari slabus atau kurikulum untuk
disesuaikan dengan media yang akan dikembangkan.
e. Memilih media untuk dikembangkan dengan konsep Life-like pada pokok bahasan
Kingdom Plantae sehingga memudahkan siswa untuk mengingat materi yang telah
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disampaikan di kelas, di mana sga dan kapan sga dengan kondis seperti di dalam
kelas.

f.  Mengembangkan muitimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae
dengan sub pokok bahasan tumbuhan lumut untuk media pembelgjaran Biologi SMA.
g Menyusun instrumen validas multimedia Life-like untuk para validator (ahli
materi, ahli media berbasis teknologi dan informasi, dan pengguna).

h. Melakukan validass mutimedia Life-like oleh para vdidator (ahii materi, ahli
media berbasis teknologi dan informasi, dan pengguna).

I. Melakukan revis atau perbaikan berdasarkan kritik dan saran para validator agar
multimedia Life-like lebih balk daripada sebelumnya.

j.  Melaksanakan uji coba terbatas pada salah satu kelas dari setigp sekolah. Sebelum
menentukan  kelas, dilakukan ui  normalitas dan homogenitas terlebih  dahulu
berdasarkan nilai mata pelajaran biologi di semester ganjil. Uji coba terbatas pada SMA
Negeri 4 Jember dilaksanakan di kelas X MIPA 1, sedangkan pada SMA Negeri
Pakusari di kelas X MIPA 4.

k. Mengevaluas dan merevis media berdasarkan kritik dan saran pada angket respon
Sswa saat Uji coba terbatas, supaya muitimedia Life-like lebih balk untuk digunakan
pada uji coba selanjutnya menggunakan penelitian tindakan.

l.  Melaksanakan uji coba dengan menggunakan penglitian tindakan pada salah satu
kelas dari setigp sekolah, yaitu pada kelas X MIPA 3 SMA Negeri 4 Jember dan X
MIPA 3 SMA Negeri Pakusari.

m.  Mengandlisis data yang didapat, berupa data proses pengembangan media, hasll
validas media, hasil uji kepraktisan media berdasarkan angket respon guru dan siswa,
dan hasil uji efektivitas menggunakan penelitian tindakan.

n. Membahas andiss dari data proses pengembangan media, validas media,
kepraktisan media, dan efektivitas media dengan didukung sumber relevan.

0. Membuat kesimpulan dari pembahasan yang telah dibuat. Kesimpulan yang dibuat
merupakan jawaban dari rumusan masalah.
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3.9 Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh, sdlanjutnya harus diandisis supaya dapat diambil
kesmpulan serta dipertanggung jawabkan.
3.9.1 Andisis Data Proses Pengembangan

Data pada setiap tahapan proses pengembangan diandlisis secara deskriptif yang
meliputi tahap Analyze learners (andlisis siswa), Sate objectives (merumuskan tujuan),
Select methods, media, and materials (memilih metode, media, dan meterial), Utilize
media and materials (penggunaan media dan materi), Require learner participation

(partisipasi siswa), dan Evaluate and revise (evaluas dan revis).

3.9.2 Andisis Data Hasll Validasi Media Pembelgjaran

Hasl validas para ahli (ahli materi, ahli media, dan pengguna) bersifat deskriptif
berupa komentar dan saran, sehingga diterapkan 4 tingkat penilaian supaya dihasilkan
data kuantitatif, sebagai berikut:
1) Skor 1, jika ahli menilai tidak baik;
2) Skor 2, jika ali menilai cukup balk;
3) Skor 3, jika ahli menilai baik;
4) Skor 4, jika ahli menilai sangat baik.

Data yang diperoleh pada, kemudian dianaliss menggunakan teknik analis data
persentase.
Rumus pengolahan data pada setiap aspek:

xi
Pi=— x100%

yi
Rumus pengolahan data keseluruhan:
— roxi .
i = ST i X 100%
i=0

K eterangan:
Pi = Persentase penilaian untuk aspek ke-i
Xi = Jumlah jawaban penilaian dari para ahli untuk aspek ke-i
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Yi= Jumlah nilai maksimum untuk aspek ke-i
P = Persentase penilaian kesgluruhan

n

Banyak aspek yang dinilai
1,2, 3, .., n(Hadayani et al., 2012: 2).

Data persentase yang telah didapat, kemudian diubah menjadi data kuantitatif
deskriptif menggunakan tabel kriteria validitas. Tabel kriteria validitas media dapat

dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Kriteria Validitas

No. Nilai K ategori K eterangan

1 25%4375%  Tidek Vaid Media tidk dapat digneken pada proses
pembelgjaran tanpa adanya revis
Media dapat dilengkapi sesuatu yang perlu,

.. perlu  adanya  pertimbangan,  namun

2 42,76 %-62,51%  Cukup Valid D ohan  tidak  terlau . besar  dan
mendasar

3 6252 9%8127% Valid Med_la direvis dengan mencari  kelemahan
media dengan teliti

4 81,289% 100 % Sangat Valid Media sap digunakan dalam proses

pembelgjaran

(Puji etal., 2014:61)

3.9.3 Andisis Data Angket Respon Guru dan Siswa

Pengambilan angket respon guru dan siswa dilakukan setelah uji coba terbatas
dan penelitian tindakan. Analisis angket respon dilakukan untuk mengetahui pendapat
guru dan siswa terhadap multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae.

Respon guru dan siswa dihitung dengan rumus persentase sebagai berikut:

K eterangan:
A = Skor yang didapat

A
Persentase Respon = B X 100%

B = Skor meksmal (Handayani et al., 2012:3).
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Kriteria kepraktisan mutimedia Life-like dapat diinterpretaskan menggunakan
tabel kategori intepretasi respon guru dan siswa. Tabel kategori intepretasi respon guru
dan sswa, dapat dilihat pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Kategori Intepretas Respon Guru dan Siswa

No. Presentase K ategori
1 25 % - 43,75% Tidak Praktis
2 43,76 % - 62,51 % Cukup Praktis
3 62,52 % - 81,27 % Praktis
4 81,28 % - 100 % Sangat Praktis

(Puji etal., 2014:61)
3.9.4 Andlisis Data Efektivitas Mutimedia Life-like

Untuk mengetahui  seberapa besar  keefektifan  multimedia  Life-like,
menggunakan rumus Normalized Gain sebagai berikut:

) . nilai posttest — nilai pretest
Normalized Gain =

skor maksimal — nilai pretest
Kriteria keefektifan multimedia Life-like dapat diinterpretasikan menggunakan

tabel kategori normalized gain. Tabel kategori normalized gain, dapat dilihat pada
Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Kategori Normalized Gain

Skor Normalized Gain K ategori

Normalized Gain> 0,7 Tinggi
0,7 > Normalized Gain > 0,3 Sedang

Normalized Gain < 0,3 Rendah

(Hake, 1998:1-2)
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3.10 Skema Alur Penelitian

meliputi

Karakteristik
A Analyze Learners (Andisis Siswa) Umum

merumuskan tujuan

S Tujuan pembelajaran media

?
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i

memilih media memilih matei l
\ 4
Muitimedia Life-like Pokok bahasan Kingdom
Plantae

Multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom
Plantae untuk media pembelgjaran Biologi SMA

- — < o =

menmvalidasi media

A
U Validas oleh paraahli (meteri, media, dan
pengembangan)

menerapkan media

|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
A |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

R

A 4

Uji coba terbatas dan pengambilan angket respon siswa,
lalu dilanjutkan dengan penelitian tindakan

menganalisis data
\4

Analisis Data

Gambar 3.1 Alur Penelitian



5.1

a

5.2

BAB 5. KESIM PULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, didapatkan kesmpulan bahwa:
Validitas multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae untuk media
pembelgaran Biologh SMA tergolong sangat valid dengan persentase penilaian
88,13 %.
Kepraktisan multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae untuk
media penbelgaran Biologh SMA tergolong sangat praktis dengan rata-rata
persentase penilaian 88,17 %.
Efektivitas multimedia Life-like pada pokok bahasan Kingdom Plantae untuk
media pembelgaran Biolog SMA tergolong efektif karena menunjukkan rata-rata
nilai Normalized gain yang berkategori tingg yaitu 0,8 di SMA Negeri 4 Jember
dan sedang yaitu 0,6 di SMA Negeri Pakusari.

Saran

Saran yang dapat diberikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
Bag guru SMA, diharapkan multimedia Life-like dapat dijadikan sebagai aternatif
sumber belgjar dan media yang digunakan dalam kegiatan pembelgjaran Biologi
untuk pokok bahasan Kingdom Plantae, khususnya sub pokok bahasan tumbuhan
lumut.
Bag peneliti lain, muitimedia Life-like dapat digunakan sebagai referens dalam
penelitian selanjutnya dalam aspek pengembangan media agar menjadi  media
yang lebih baik.
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