
 

 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI 
BERBASIS ANDROID “Plant Tissue-App” UNTUK MELATIH 

KETERAMPILAN ARGUMENTASI ILMIAH SISWA SMA 

 

SKRIPSI 

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Syarat 
 Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan  

dalam Ilmu Pendidikan Biologi 
 

 

 

 

 

 

 

 

Diajukan oleh: 

RINDI WAHYUNI 
NIM. 1808086001 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI 
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO 
SEMARANG 

2022



 

i 
 
 

 

 

 

PERNYATAAN KEASLIAN  

 



 
 

ii 
 

PENGESAHAN 

 

 



 
 

iii 
 

NOTA DINAS 

 

 

 

 



 
 

iv 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

v 
 

ABSTRAK 

Judul  : Pengembangan Media Pembelajaran 
Biologi Berbasis Android “Plant 
Tissue-App” Untuk Melatih 
Keterampilan Argumentasi Ilmiah 
Siswa Sma 

Penulis  : Rindi Wahyuni 
NIM : 1808086001 
Jurusan : Pendidikan Biologi 

 
Di era industri 4.0 ilmu pengetahuan, teknologi, dan 

komunikasi (IPTEK) telah mengalami kemajuan yang cukup 

pesat. Hal ini menunjukkan adanya keterkaitan yang erat 

antara teknologi dan ilmu pengetahuan sehingga keduanya 

sulit dipisahkan. Berbagai macam produk yang dihasilkan dari 

inovasi teknologi di mana telah banyak membantu kehidupan 

manusia dalam berbagai aspek, tak terkecuali aspek 

pendidikan yang juga menuntut sumber daya manusianya 

untuk memiliki kemampuan melek teknologi dan juga berpikir 

kritis yang dapat dilatih melalui ketrampilan argumentasi 

ilmiah. Kemampuan argumentasi ilmiah dapat dilatih sejak 

dini yakni di bangku sekolah melalui media pembelajaran. 

Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi 

dapat membantu siswa memahami materi di manapun dan 

kapanpun secara mandiri. 

Peneliti menghadirkan inovasi media pembelajaran 

aplikasi berbasis android. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
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mengetahui kelayakan dari pengembangan media aplikasi 

berbasis android “Plant Tissue App” untuk melatih 

keterampilan argumentasi ilmiah siswa SMA pada mata 

pelajaran Jaringan Tumbuhan. Jenis penelitian yang digunakan 

pada penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research 

and Development) dengan model pengembangan ADDIE 

(Analisys, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Media yang dikembangkan berupa aplikasi android dengan 

mememuat elemen argumentasi ilmiah yaitu data, kalim, 

pendukung, dan penolakan. 

Media pembelajaran berbasis aplikasi android “Plant 

Tissue App” yang dikembangkan, diuji kelayakannya oleh ahli 

materi, ahli media, tanggapan guru Biologi, dan dilakukan uji 

lapangan untuk mendapatkan tanggapan siswa. Berdasarkan 

hasil uji validasi, diperoleh kelayakan sebesar 74% (Layak) 

dari ahli materi, 98% (Sangat Layak) dari ahli media, 84% 

(sangat Layak) oleh guru Biologi, dan hasil dari uji skala kecil 

sebesar 86% (Sangat Layak). Berdasarkan tanggapan hasil 

tersebut, media pembelajaran Biologi berbasis aplikasi 

android “Plant Tissue App” untuk melatih keterampilan 

argumentasi ilmiah siswa SMA pada mata pelajaran Jaringan 

Tumbuhan dikaterogikan layak untuk digunakan. 

 

Kata kunci : argumentasi ilmiah, media pembelajaran android, 
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TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

Penulisan transliterasi hurus arab-latih dalam skripsi 

ini berpedoman pada Surat keputusan Bersama Menteri 

Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R.I. Nomor: 

158/ 1987 dan Nomor: 0543b/U/1987. Penyimpangan 

penulisan kata sandang [al-] disengaja secara konsisten supaya 

sesuai teks Arabnya. 
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Bacaan Madd: Bacaan Diftong 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

Riset ini diawali dengan observasi yang telah 

dilakukan pada kegiatan praktik pengalaman lapangan 

(PPL) di SMAN 5 Semarang pada bulan Juli - September 

2021 observasi menyatakan bahwa pembelajaran 

berbasis argumentasi di SMAN 5 Semarang masih 

jarang diterapkan. Oleh karena itu, sudah menjadi 

tugas guru agar bisa melatih kemampuan argumentasi 

siswanya. Belum terlatihnya kemampuan siswa dalam 

berargumentasi disebabkan minimnya pengetahuan 

pendidik mengenai model pembelajaran dan media 

yang efektif yang berkaitan dengan kemampuan 

berargumentasi (Riwayani et al., 2019). Keterlibatan 

siswa yang kurang maksimal dalam kegiatan belajar 

mengajar dan kurangnya penugasan konsep mungkin 

dapat berpengaruh pada keterampilan berargumentasi 

sehingga pada saat diberikan pertanyaan evaluasi 

mengenai konsep dan diminta untuk menuliskan 

jawaban berbentuk tulisan yang bersifat argumentatif 

mereka belum dapat menjawab secara tepat sesuai 

dengan teori (Rahayu et al., 2020). 
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Argumentasi ilmiah adalah bagian dari 

pembelajaran sains yang dapat dilatih pada proses 

sains di kelas (Astutik, 2019). Kegiatan argumentasi 

ilmiah penting untuk dikembangkan dan diterapkan 

dalam kegiatan pembelajaran karena argumentasi 

dapat mendorong perkembangan pengetahuan ilmiah, 

serta memperkuat pemahaman konsep pada peserta 

didik (Siregar & Pakpahan, 2020). Kegiatan 

argumentasi ilmiah dapat membantu mengetahui 

bagaimana tingkat pemahaman dan kemampuan 

peserta didik dalam memadukan dan 

mengintegrasikan suatu konsep suatu materi (Faiqoh 

et al., 2018). Oleh karena itu, kegiatan argumentasi 

ilmiah perlu direalisasikan dalam kegiatan belajar 

mengajar yang diharapkan peserta didik memiliki 

kemampuan komunikasi yang baik. Sehingga 

kompetensi di abad 21 dapat terwujud (Siregar & 

Pakpahan, 2020). Peserta didik diharapkan dapat 

menjelaskan secara ilmiah terkait fenomena alam yang 

kemudian digunakan untuk memecahkan sebuah 

masalah serta dapat memahami berbagai macam 

penemuan baru yang mereka dapatkan (Probosari et 

al., 2016). 
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Argumentasi menjadi pondasi penting bagi 

siswa untuk mempelajari bagaimana cara berpikir, 

bertindak, dan berkomunikasi sebagaimana ilmuwan 

dalam kegiatan praktik pembelajaran sains (Probosari 

et al., 2016). Argumentasi ilmiah mempunyai peran 

penting dalam kegiatan pembelajaran, poses berpikir, 

penalaran ilmiah, dan pemahaman konsep. 

Kemampuan dalam berargumentasi ilmiah digunakan 

individu dalam menganalisis informasi mengenai suatu 

permasalahan atau konflik, selanjutnya hasil akan 

dianalisis dan didiskusikan dengan orang lain, oleh 

karena itu argumentasi ilmiah penting diterapkan 

dalam pembelajaran sains untuk melatih berpikir kritis 

(Imaniar et al., 2020). Hal ini senada dengan 

Permendikbud No 81A tahun 2013, di mana dalam 

kegiatan diskusi atau mengkomunikasikan, 

diharapkan siswa mampu menyampaikan hasil 

pengamatan dengan kesimpulan yang bersumber dari 

hasil analisis secara tertulis, lisan, ataupun 

menggunakan media pembantu lainnya. Kegiatan 

diskusi atau mengkomunikasikan memerlukan 

keterampilan argumentasi ilmiah yang baik dan harus 

selalu ditingkatkan. Menurut Muslim (2012). 

Rendahnya keterampilan argumentasi ilmiah siswa 
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akan memberi dampak terhadap hasil belajar yang 

rendah, sedangkan peserta didik dengan keterampilan 

rendah kurang mampu dalam bersaing dalam realita 

kehidupan yang semakin maju dan tidak menutup 

kemungkinan akan kehilangan kesempatan kerja yang 

baik. Permasalahan yang ditemui siswa tidak mampu 

diselesaikan dengan dengan efektif yang 

mengakibatkan siswa kesulitan dalam menghadapi 

tantangan dalam kehidupan yang semakin komplikatif.  

Penggunaan smartphone di kalangan peserta 

didik menjadi sesuatu yang vital. Namun dalam 

penggunaannya smartphone sering kali digunakan 

untuk mengakses aplikasi sosial media, menelepon, 

ataupun bermain game online. Hal ini menyebabkan 

smartphone tidak bisa lepas dari kehidupan siswa 

sehari-hari terlebih lagi saat proses pembelajaran 

jarak jauh (PJJ). Saat ini, beberapa sekolah sudah 

memiliki platform belajar masing-masing, guna 

mempermudah proses belajar. Contohnya di SMAN 5 

yang memanfaatkan platform moodle. 

Berdasarkan hasil survey melalui G-form yang 

dibagikan ke 46 siswa kelas XI MIPA di SMAN 5 

Semarang (September,2021) menunjukan bahwa hasil 

dari mengerjakan soal Biologi 80% siswa dapat 
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mengerjakan soal pilihan ganda dengan nilai melebihi 

KKM yaitu 75, namun ketika diminta untuk 

menjelaskan tentang konsep teori, 23 dari 46 

responden masih bingung karena peserta didik hanya 

mencari jawaban melalui internet tanpa memahami 

materi. Hasil wawancara (September,2021) juga 

menunjukan bahwa materi dalam pembelajaran 

Biologi yang masih sulit dipahami oleh peserta didik 

dan kurang menarik adalah jaringan tumbuhan. Hal itu 

dikarenakan dalam materi jaringan tumbuhan peserta 

didik diharuskan mempelajari konsep dari struktur 

dan fungsi jaringan tumbuhan yang banyak 

menggunakan nama-nama asing. Di sisi lain yang 

menjadi penyebab peserta didik kurang menguasai 

materi jaringan tumbuhan adalah keterbatasan waktu 

jam pelajaran, sehingga mengakibatkan minimnya 

waktu bagi guru untuk menyampaikan materi dan 

kurangnya waktu bagi peserta didik untuk berdiskusi. 

Diskusi terkadang dilakukan melalui moodle namun 

tanpa pengawasan guru yang mengakibatkan siswa 

cenderung bosan dan tidak antusias. Hal ini senada 

dengan penelitian (Alawamleh & Al-twait, 2020) 

bahwa metode pembelajaran dengan tanya jawab di 

dalam classroom belum sesuai dengan keinginan siswa 
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untuk belajar dengan pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan.  

Kegiatan diskusi melalui moodle yang kurang 

maksimal dan kurang efisien ini menunjukan 

penggunaan smartphone yang kurang maksimal dan 

justru cenderung disalahgunakan. Penggunaan 

smartphone di kalangan siswa diharapkan dapat 

dialihfungsikan sebagai sarana belajar dan juga dapat 

digunakan oleh guru agar dapat mengalihkan 

perhatian siswa dalam proses kegiatan belajar 

mengajar dan menghindari miskonsepsi (Haq, 2017). 

Adanya miskonsepsi dalam pembelajaran akan 

berpengaruh terhadap mata pelajaran lainnya dan 

jenjang selanjutnya karena secara tidak langsung dapat 

mengakar pada diri peserta didik konsep-konsep 

pembelajaran yang kurang tepat (Wilantika et al., 

2018). Oleh karena itu dibutuhkan media 

pembelajaran yang tepat untuk membantu 

mempermudah penyampaian materi dan mengurangi 

terjadinya miskonsepsi. 

Selain dapat mengurangi terjadinya 

miskonsepsi, penggunaan dan pemilihan media 

pembelajaran yang sesuai dapat menambah minat 

belajar siswa dan mampu memfokuskan perhatian 
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secara intensif agar peserta didik dapat memahami 

materi yang disampaikan oleh guru dengan 

menerapkan media tersebut (Jenggawah et al., 2010). 

Saat ini sudah banyak platform pembelajaran online 

yang dapat diakses secara gratis, akan tetapi hal itu 

juga belum diimbangi dengan kemampuan pendidik 

untuk memaksimalkan penggunaan media tersebut 

(Tauhidah et al., 2021). Pendidik adalah salah satu 

faktor pendukung keberhasilan pembelajaran di 

sekolah, sementara perkembangan teknologi yang 

secara pesat ini menuntut guru untuk terus 

mengembangkan keterampilan dalam 

mengoperasikan berbagai media pembelajaran online 

yang telah dikembangkan (Tauhidah & Prayitno, 

2020). 

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan 

dan kebutuhan yang ada di lapangan, penulis 

memberikan solusi berupa media pembelajaran 

Biologi “Plant Tissue-App” yang berarti aplikasi untuk 

mempelajari jaringan tumbuhan. Plant Tissue-App 

merupakan salah satu mobile learning yang 

memanfaatkan inovasi teknologi genggam (Hand 

Phone) berisikan materi jaringan tumbuhan, di mana 

pada materi ini masih sulit dipahami dan dianggap 
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kurang menarik oleh peserta didik. Dengan adanya 

media pembelajaran berbasis android “Plant Tissue-

App” diharapkan dapat membantu mempermudah 

proses pembelajaran.  

Pemilihan aplikasi “Plant Tissue App” 

didasarkan pada riset dari aplikasi serupa yang telah 

ada sebelumnya yakni “Give Your Argument” yang 

dapat diunduh di Playstore. Aplikasi “Give Your 

Argument” adalah aplikasi yang dikembangkan untuk 

melatih argumentasi ilmiah. Produk yang 

dikembangkan sebelumnya sudah cukup baik karena 

memuat elemen argumentasi ilmiah yakni data dan 

klaim, namun ada beberapa elemen yang belum 

tercantum yaitu pendukung dan penolakan, belum 

adanya petunjuk penggunaan aplikasi, desain yang 

masih sederhana dan belum ada musik sebagai daya 

tarik. Sehingga perlu adanya pengembangan lanjut. 

Maka dari itu, pengembang memilih aplikasi “Plant 

Tissue App” sebagai media pembelajaran yang 

bertujuan untuk melatih argumentasi ilmiah siswa 

SMA. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

dipaparkan, dapat diidentifikasi permasalahan sebagai 

berikut. 

1. Banyaknya siswa yang menyalahgunakan fungsi 

smartphone untuk mencari jawaban secara instan 

tanpa memahami konsep materi, sehingga 

menyebabkan siswa malas membaca materi dan 

terjadi miskonsepsi. 

2. Kurangnya jam pembelajaran jarak jauh (PJJ) 

menyebabkan terbatasnya waktu untuk 

berdiskusi, dan singkatnya penyampaian materi. 

3. Kemampuan berargumentasi siswa masih belum 

terlatih. Hal ini dapat dilihat dari sikap pasif keika 

kegiatan belajar mengajar. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah uraikan, 

maka dibutuhkan adanya beberapa Batasan masalah 

yang jelas. Permasalahan pada penelitian ini dibatasi 

pada:  

1. Media pembelajaran Biologi yang dikembangkan 

hanya pada smartphone yang mempunyai basis 

sistem operasi android. 
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2. Pengembangan produk media pembelajaran 

berbasis android difokuskan membantu dalam 

proses kegiatan belajar mengajar, tetapi hanya 

sebatas mengembangkan produk yang bertujuan 

untuk melatih keterampilan argumentasi ilmiah 

siswa. 

3. Materi yang disajikan pada aplikasi android adalah 

jaringan tumbuhan. 

4. Penelitian ini hanya dilakukan sampai uji 

keterbacaan atau uji skala kecil. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi, 

dan Batasan masalah yang telah dijabarkan, maka 

didapat rumusan masalah pada penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kebutuhan produk Plant Tissue App 

dalam melatih keterampilan argumentasi ilmiah 

siswa SMA?  

2. Bagaimana desain produk Plant Tissue App yang 

dapat melatih keterampilan argumentasi ilmiah 

siswa SMA? 

3. Bagaimana kelayakan produk Plant Tissue App 

dalam melatih keterampilan argumentasi siswa 

SMA? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu:  

1. Menganalisis kebutuhan produk Plant Tissue App 

dalam melatih keterampilan argumentasi ilmiah 

siswa SMA. 

2. Menjelaskan desain produk Plant Tissue App yang 

dapat melatih keterampilan argumentasi ilmiah 

siswa SMA. 

3. Menguji kelayakan produk Plant Tissue App untuk 

melatih keterampilan argumentasi siswa SMA.  

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi dalam proses berkembangnya ilmu 

pengetahuan dan dapat menjadi referensi untuk 

penelitian yang akan datang.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Sekolah  

1) Memberikan efek peningkatan kualitas 

sekolah dengan menggunakan media 

pembelajaran inovatif. 
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b. Bagi Pendidik  

1) Sebagai sarana dan referensi dalam 

penggunaan media pembelajaran.  

2) Meningkatkan wawasan pendidik tentang 

media inovatif yang dapat dilakukan dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

c. Untuk Siswa 

1) Sebagai bahan ajar guna menambah 

motivasi siswa dalam proses pembelajaran 

2) Membantu siswa dalam memahami konsep 

materi pelajaran yang tidak monoton dan 

cenderung membosankan. 

3) Sebagai motivasi agar siswa lebih mencintai 

diri sendiri dan lingkungannya.  

d. Untuk Peneliti 

Meningkatkan kemampuan menulis karya 

ilmiah, berpikir kritis dan produktif dengan 

output penelitian yaitu aplikasi berbasis 

android. 

e. Untuk peneliti lain 

Dapat pengetahuan dan pengalaman terkait 

dengan pengembangan media pembelajaran 
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Biologi berupa mobile learning berbasis 

Android. 

G. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis 

Android “Plant Tissue-App” ini didasarkan pada 

beberapa asumsi bahwa: 

1. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan “Research and Development” di 

mana produk yang dikembangkan berupa 

aplikasi berbasis android sehingga mudah 

digunakan kapanpun dan di manapun. 

2. Media pembelajaran ini diorientasikan untuk 

melatihkan keterampilan argumentasi ilmiah 

siswa SMA. 

3. Media ini berisikan materi tentang jaringan 

tumbuhan sesuai dengan survey wawancara 

terhadap 46 siswa SMA bahwa materi jaringan 

tumbuhan cukup sulit di pahami. 

4. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analyze, Desain, 

Development, Implement, Evaluation) yang di 

kembangkan oleh Dick & Carry pada tahun 

1996. Dengan semua tahapan dilakukan. 
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5. pada tahap Validasi akan diuji oleh ahli materi 

dan ahli media. 

a. Ahli materi merupakan guru Biologi di SMA 

Negeri 5 Semarang. 

b. Ahli media adalah dosen yang ahli dalam 

bidang aplikasi perangkat lunak, desain, dan 

teknologi. 

c. Responden uji skala kecil terdiri dari 10 

siswa kelas XI MIPA 5. 

H. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran aplikasi berbasis android yang 

diorientasikan untuk melatih argumentasi ilmiah siswa 

SMA pada materi jaringan tumbuhan. Spesifikasi 

produk yang dikembangkan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dihasilkan berupa media 

pembelajaran aplikasi yang dapat diakses melalui 

smartphone yang diorientasikan untuk melatih 

keterampilan argumentasi ilmiah siswa SMA. 

2. Aplikasi memuat poin penting dari materi jaringan 

tumbuhan, di sertai gambar, peta konsep, elemen 

argumentasi ilmiah yang dikemas dalam menu 

yang menarik. 
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3. Pembuatan media ini didukung aplikasi android 

studio. 

4. Aplikasi media pembelajaran Biologi berbasis 

android didesain semenarik mungkin dengan 

warna, gambar, dan backsound yang tidak 

memecah fokus belajar, dan media ini diharapkan 

mampu untuk memenuhi kebutuhan pokok media 

pada kegiatan belajar mengajar yaitu 

mempermudah peserta didik dalam dalam upaya 

melatih keterampilan berargumentasi siswa SMA. 

5. Aplikasi media pembelajaran pada menu exercise 1 

memuat elemen-elemen argumentasi ilmiah yaitu  

a.  ground (data) berbentuk fenomena nyata 

b. Claim (klaim) yang berbentuk pilihan 

ganda yang berfungsi untuk memudahkan 

siswa dalam memberikan pendapat. 

c. Rebbutal (penolakan) berupa pernyataan 

yang akan muncul jika klaim yang dipilih 

siswa salah. Sedangkan jika klaim yang 

dipilih siswa benar, maka akan muncul 

d. Backing (pendukung) berupa data 

pendukung jika klaim yang dipilih peserta 

didik adalah benar. 

e. Aplikasi ini berukuran 17,8.
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Argumentasi Ilmiah 

a) Pengertian Argumentasi Ilmiah 

Argumentasi adalah seperangkat asumsi 

disertai dengan penyelesaian dengan alasan yang 

jelas dan terstruktur (Probosari et al., 2016). 

Argumentasi digunakan untuk memperkuat suatu 

klaim melalui analisis berpikir kritis berdasarkan 

dukungan bukti dan alasan yang logis (Faiqoh et al., 

2018). Argumentasi ilmiah adalah keterampilan 

kognitif yang diperlukan siswa untuk dapat 

meningkatkan pemahaman konseptual, 

meningkatkan kemampuan meneliti, memahami 

manfaat dari sains, dan mampu memahami nilai-nilai 

interaksi sosial. Argumentasi dapat dikatakan sebagai 

tujuan utama dari pembelajaran sains yang dapat 

merubah pembelajaran yang semula berfokus pada 

kegiatan menghafal menjadi kegiatan pembelajaran 

yang melibatkan siswa dalam kegiatan praktek ilmiah 

guna membangun dan membenarkan klaim 

pengetahuan (Imaniar et al., 2020). 

Penggunaan argumen dalam pembelajaran 

penting diterapkan guna mengembangkan 
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kemampuan siswa dalam memahami cara berdebat 

secara ilmiah yang baik dan benar agar dapat 

menguak inti pengetahuan sains. Selama proses 

argumentasi siswa akan dituntun untuk memikirkan 

kembali kemudian mengemukakan kemungkinan 

jawaban yang tepat guna mendukung pernyataan 

atau klaim berdasarkan bukti (Suartha, I Nengah., 

Agung & Sudiatmika, 2020). 

b) Indikator Argumentasi Ilmiah 

Indikator argumentasi ilmiah dibagi menjadi 3 

komponen, yaitu; 1) Bukti: fakta tentang fenomena 

atau kejadian. 2) klaim: pernyataan dari pengukuran 

dan pengamatan, yang dikumpulkan selama 

investigasi, yang mendukung klaim. 3) Alasan ilmiah: 

fakta yang bersifat ilmiah berfungsi untuk menjelaskan 

keterkaitan antara bukti dan klaim yang ada (Georgia 

Tech, 2000). Elemen argumentasi ilmiah secara detail 

dapat digambarkan melalui kerangka. Kerangka 

argumentasi ilmiah berfungsi untuk 

memvisualisasikan kriteria-kriteria yang bisa 

dimanfaatkan guna evaluasi kemanfaatan dari 

argumentasi ilmiah. Gambar 2.1 menerangkan 

bagaimana elemen tersebut berkaitan. Dilihat dari 

Gambar 2.1, klaim dapat diartikan sebagai hipotesa 
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atau dugaan sementara di sertai penjelasan yang 

berdasarkan hasil pengamatan serta bukti-bukti 

konkret yang merujuk pada pengukuran atau hasil dari 

temuan yang telah dikumpulkan secara kolektif, 

dianalisis dengan tepat, dan ditafsirkan dengan teori 

yang mendukung. (Sampson & Schleigh, 2016).  

 

Gambar 2.1 kerangka dari komponen-komponen 

argumentasi ilmiah dan beberapa kriteria yang dpat 

digunakan untuk mengevaluasi manfaat dari 
argumentasi ilmiah 

Elemen TAP yaitu 1) ground (Informasi) 

berbentuk keadaan objektif 2) Warrant berbentuk 

alibi yang menghubungkan antara informasi serta 

klaim, 3) Claim( klaim) komentar ataupun 
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kesimpulan yang di informasikan argumentator, 4) 

Qualification (kualifikasi) merupakan kondisi- 

kondisi yang perlu ada supaya diklaim benar, 5) 

Backing ( Pendukung) merupakan asumsi-asumsi 

bawah yang kerap tidak mencuat secara eksplisit, 

sebab dikira sudah disepakati bersama alibi 

(warrant), serta 6) Rebuttal merupakan pernyataan 

yang melegitimasi terhadap kesimpulan (Imaniar et 

al., 2020).  

Model argumentasi Toulmin serta komponen- 

komponen dari penyusunan Argumentatif 

dikategorikan berdasarkan faktor fungsional serta 

nonfungsional. Unsur- unsur fungsional antara lain 

merupakan: 1) sudut pandang (klaim) terhadap topik, 

2) Alasan (ialah, informasi) untuk menunjang premis 

ataupun kontras premis ataupun untuk membantah 

alasan lawan, 3) Elaborasi ataupun penguatan 

(warrant serta Backing) sebab alibi serta sudut 

pandang, 4) Perkenalan, 5) Sanggahan ataupun 

rebuttal, 6) Alasan, untuk sudut pandang alternatif 

argument dari lawan serta 7)Kesimpulan. 

Kebalikannya, faktor non fungsional terdiri dari: 1) 

Pengulangan yang tidak menyajikan sebagian tujuan 

yang tidak butuh dijawab, serta 2)Data dalam sebuah 
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pernyataan yang bertabiat tidak relevan dengan topik. 

Toulmin’s Argument Pattern (TAP) sebagai skema yang 

mendeskripsikan struktur suatu argumentasi. Menurut 

Toulmin, ada 6 indikator kemampuan berargumentasi, 

diantaranya adalah Claim, data, warrant, backing, 

qualification dan rebbutal. Namun, hanya ada 4 

indikator yang dianggap paling penting, yaitu klaim 

(claim), data, penolakan (rebbutal), dan pendukung 

(backing)(Fadly, 2020). 

2. Android 

Android dapat dikatan sebua sistem operasi 

yang dimanfaatkan pada telepon seluler (handphone) 

berbasis linux. Android menyajikan platform yang 

bersifat terbuka untuk para peneliti yang ingin 

mengembangkan berbagai produk aplikasi berbasis 

android yang digunakan untuk berbagai tujuan 

(Putra, 2012). Android juga merupakan sistem 

operasi yang berada dalam perangkat mobile. 

Pengembanagan aplikasi berbasi android 

menggunakan platform java yang dijadikan sebagai 

bahasa pemrogramannya. Google sudah menjalin 

kerjasama dengan lebih dari 47 perusahaan yang 

sudah bergabung di dalam OHA yaitu (Open Handset 
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Alliance) untuk menciptakan standar dalam 

perangkat mobile (Sadewo et al., 2017). 

Saat ini android telah digunakan sebagai 

system mobile seperti smartphone, smartwatch, dan 

lain sebagainya. Versi dari android sendiri sudah 

dapat dikatakan banyak. Dirintis pertama kalinya 

pada tahun 2009 yakni android 1.1, dan uniknya 

penamaan dari versi-versi tersebut menggunakan 

nama makanan, berikut versi dari android yang telah 

dikembangkan data versi 1.0 – 7.1.1 diperoleh dari 

penelitian (Sadewo et al., 2017), sedangkan versi 8.0 

– 12 dari (Developer, 2021). 

 

Tabel 1.1 Versi Android 
No Versi Codename Tahun Rilis 
1 1.0 Apha 23 September 2008 
2 1.1 Beta 9 Februari 2009 
3 1.5 Cupcake 27 April 2009 
4 1.6 Donut 151September1200

9 
5 2.0 – 2.1 Éclair 26iOktober12009 
6 2.2 – 

2.2.3 
Froya 20 Mei 2010 

7 2.3 – 
3.2.7 

Gingerbread 06 Desember 2010 

8 3.0 – 
3.2.5 

Honeycomb 22 Februari 2011 

9 4.0 – 
4.0.4 

Ice Cream 
Sandwich 

18 Oktober 2011 
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No Versi Codename Tahun Rilis 
10 4.1 – 

4.3.1 
Jelly Bean 09 Juli 2012 

11 4.4 – 
4.4.4 

Kit Kat 31 Oktober 2013 

12 5.0 – 
5.1.1 

Lollipop 12 November 2014 

13 6.0 – 
6.0.1 

Marshmallow 05 Oktober 2015 

14 7.0 -7.1.1 Nougat 22 Agustus 2016 
15 8.0 Oreo Maret 2017 
16 9.0 Pie Agustus 2018 
17 10 Android 10 13 Maret 2019 
18 11 Android 11 08 September 2020 
19 12 Android 12 

beta preview 
18 Mei 2021 

(Developer, 2021) 

 

3. Pengembangan Media Pembelajaran Mobile 

Learning 

Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai 

suatu elemen dalam kegiatan pembelajaran dan 

memiliki fungsi yang cukup penting pada kegiatan 

pembelajaran, kualitas proses dan juga hasil yang 

dicapai dapat dipengaruhi oleh pemilihan media yang 

tepat, dapat juga dapat disebut sebagai alat pembantu 

untuk mempermudah penyampaian pesan dari guru 

kepada peserta didik, di mana siswa mampu menarik 

perhatian, menstimulus kinerja otak dalam berfikir, 
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kondisi hati dan juga minat siswa dalam kegiatan 

pembelajaran, sehingga terjadi proses kegiatan belajar 

mengajar (Fujiyanto et al., 2016). 

Pemanfaatan media belajar sudah diterapkan 

sejak pada zaman Rasulullah SAW Ketika Rasulullah 

berdakwah kepada umatnya. Rasulullah menggunakan 

media visual yaitu sebuah gambar Ketika menjelaskan 

ajaran islam kepada para sahabatnya. Hal ini dapat 

dilihat pada hadits berikut. 

حَدَّثنََا صَدَقةَُ بْنُ الفَضْلِ، أخَْبَرَنَا يحَْيىَ بْنُ سَعِيدٍ، عَنْ سفُْيَانَ، قاَلَ: 

ُ عَنْهُ، قَالَ:   ِ رَضِيَ اللََّّ حَدَّثنَيِ أبَِي، عَنْ مُنْذِرٍ، عَنْ رَبيِعِ بْنِ خُثيَْمٍ، عَنْ عَبْدِ اللََّّ

خَطَّ النَّبيُِّ صَلَّى اللهُ عَليَْهِ وَسَلَّمَ خَطًّا مُرَبَّعًا، وَخَطَّ خَطًّا فيِ الوَسَطِ خَارِجًا مِنْهُ،  

ذاَ الَّذِي فيِ الوَسَطِ مِنْ جَانبِِهِ الَّذِي فيِ الوَسَطِ، وَقَالَ:  وَخَطَّ خُطَطًا صِغَارًا إلِىَ هَ 

وَهَذاَ الَّذِي هُوَ خَارِجٌ    -أوَْ: قَدْ أحََاطَ بِهِ  -" هَذاَ الِإنْسَانُ، وَهَذاَ أجََلُهُ مُحِيطٌ بِهِ 

غَارُ الأعَْرَاضُ، فَإنِْ أخَْطَأهَُ هَذاَ  نَهَشَهُ هَذاَ، وَإِنْ أخَْطَأهَُ  أمََلُهُ، وَهَذِهِ الخُطَطُ الص ِ

[ 8/89هَذاَ نَهَشَهُ هَذاَ]البخاري ,صحيح البخاري ,  

 

Artinya : “telah menceritakan kepada sodaqoh bin Fadhil, 

telah menceritakan padauk Yahya bin Sa’id dari Sofyan, 

beliau bersabda: telah menceritakan kepadaku ayahku 

dari mundzir Robi’ bin Khusein dan Abdullah R.A, Beliau 

bersabda: Nabi SAW pernah memuntuk sebuah garis segi 

empat (gambar) dan satu garis lagi di tengah-tengah 
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hingga keluar dari batas (persegi empat), lalu beliau 

memuntuk banyak garis kecil yang mengarah ke garis 

tengah dari sisi tepi, lalu beliau memuntuk banyak garis 

kecil yang mengarah ke garis tengah dari sisi tepi, 

kemudian beliau bersabda: beginilah gambaran manusia. 

Garis persegi empat ini adalah ajal yang pasti akan 

menimpanya, sedangkan garis yang melapui batas ini 

merupakan angan-anganya, dan garis kecil ini adalah 

cobaan dan musibah yang akan menghadangnya 

kapanpun. Jika dia terbebas dari suatu cobaan yang 

lainnya. Jika dia terbebas dari cobaan satunya lagi, pasti 

akan tertimpa cobaan lainnya. (HR. Imam Bukhori). 

Ibnu Hajar al-Asqolani menafsiri hadits tersebut 

dalam kitabnya yakni Fathul Bari bahwa Rasulullah Saw 

membuat garis persegi yang memiliki sudut lancip, 

kemudian Rasulullah Saw membuat garis lurus 

ditengahnya sampai ketepi garis persegi tersebut. 

Selanjutnya, Rasulullah membuat garis lurus diluar 

sepanjang persegi tersebut. Rasulullah juga membuat 

garis kecil-kecil yang sejajar dengan garis di tengah. 

Beliau menjelaskan maksud gambaran Rasulullah Saw 

tersebut, bahwa garis lurus ditengah dari awal sampai 

titik ujung adalah perjalanan manusia. Sedangkan garis 

persegi yang mengelilinginya adalah ajal manusia yang 
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selalu mengitarinya. Adapun garis lurus yang diluar 

persegi adalah harapan dari manusia. Selanjutnya garis-

garis kecil ditengah adalah rintangannya. Beliau 

menjelaskan bahwa maksud dari rintangan tersebut 

adalah bahaya yang datang menimpa manusia meliputi; 

sakit, kehilangan harta dan lain sebagainya sampai 

kehilangan ajalnya. Manusia akan selalu menjumpai 

rintangan sampai datangnya ajal. (Ibnu Hajar Al 

Asqolani). 

Dari hadits tersebut M. Sihabudin, M.Ag. selaku 

dosen Ilmu Al-Qur’an dan Tafsir fakultas Ushuludin dan 

Humaniora Universitas Islam Negeri Walisongo 

Semarang pada hasil wawancara yang telah peneliti 

lakukan pada tanggal 28 Juni 2022 menerangkan bahwa 

Hadits ini menjelaskan ketika Rasulullh saw ingin 

mengajarkan kepada para Sahabat tentang gambaran 

ajal manusia dengan obsesi keinginan yang terlalu tinggi 

yang tidak sebanding dengan ajal, dimana keinginan 

tinggi sedangkan ajal berada lebih dekat dari angan-

angan. Ketika manusia mempunyai angan yang tinggi, 

kebanyakan dari mereka melupakan kewajibanya sebagi 

hamba yaitu ibdah sholat. Padahal, ibadah sholat itulah 

yang akan memberikan pengaruh besar terhadap 

pencapaian cita-cita itu. Untuk mempermudah 
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penyampaian pesan tersebut, Rasulullah 

memvisualisasikan melalui sebuah gambar berupa 

goresan ditanah, dikarenakan pada zaman dahulu pena 

dan kertas masih sulit di jumpai. Dengan adanya 

visualisasi tersebut maka proses penyampaian pesan 

akan lebih mudah dipahami oleh para sahabat. 

 

        Dari hadits tersebut dapat kita simpulkan bahwa 

Rasulullah Saw membuat sebuah media gambar berupa 

garis dan persegi guna mempermudah menjelaskan 

tentang perjalanan manusia kepada sahabat. Karena 

melalui media tersebut lebih mudah diterima 

penjelasannya. Hal ini tentu senada dengan sebuah 

media pembelajaran apapun guna mempermudah suatu 

penjelasan, yang dalam hal ini peneliti adalah media 

pembelajaran berbasis aplikasi andorid. 

Dari hadits tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa manfaat penggunaan media cukup mempunyai 

peranan yang  vital dalam pemahaman konsep materi 

yang disampaikan. M-Learning dapat menjadi salah satu 

media pembelajaran inovatif yang menggunakan 

teknologi Mobile. Perangkat yang digunakan seperti 

laptop, tablet, smartphone, dan Personal Digital Assistant 

(PDA).  
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Pengembangan media pembelajaran yang inovatif 

dapat membantu memudahkan pembelajaran jarak jauh 

maupun pembelajaran tatap muka di dalamnya terdapat 

fitur-fitur berisikan materi, video, evaluasi, dan lain-lain 

dengan desain yang menarik sehingga dapat 

meningkatkan minat belajar siswa guna mendalami 

materi yang telah disampaikan menggunakan media 

pembelajaran yang secara tidak langsung akan 

memberikan peningkatan pemahaman kepada siswa 

(Jenggawah et al., 2010). M-Learning memiliki kelebihan, 

yaitu: a) Memiliki sifat fleksibel sehingga memudahkan 

pengguna untuk mengakses kapan saja dan di mana saja, 

b) Ukuran perangkat lebih kecil, c) Menghemat waktu, d) 

Menghemat kertas, e) Fleksibilitas, dan f) Menarik. 

Sedangkan kekurangan dari M-Learning adalah: a) 

Masalah keterbatasan media input atau output atau 

hanya terdiri dari beberapa tombol akan teratasi dengan 

hadirnya teknologi layar sentuh (touchscreen) atau 

keyboard virtual. b) Keterbatasan ketersediaan catu 

daya, c) Keterbatasan konektivitas jaringan, d) 

Keterbatasan data yang dimuat, dan e) Keterbatasan 

ruang penyimpanan. 

4. Analisis Materi Jaringan Tumbuhan 
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Pada kurikulum 2013 Kompetensi Inti (KI) 

adalah kemampuan untuk mencapai Standar 

Kompetensi Lulusan (SKL), sedangkan Kompetensi 

Dasar (KD) adalah kemampuan dan materi 

pembelajaran minimal yang harus dicapai (Suwahyo, 

2019). Sehubungan dengan konsep materi sistem 

jaringan tumbuhan yang dipelajari pada tingkat 

SMA/MA, memiliki KI dan KD sebagai berikut : 

 

Tabel 2.2 Kompetensi Inti Kurikulum 2013 untuk 
SMA/MA 

Kompetensi Inti 3 
(pengetahuan) 

Kompetensi Inti 4 
(Keterampilan) 

1. Memahami, 
menerapkan dan 
menganalisis 
pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, 
dan metakognitif 
berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, 
budaya, dan humaniora 
dengan wawasan 
kemanusiaan, 
kebangsaan, 
kenegaraan, dan 
peradaban terkait 
penyebab fenomena dan 
kejadian, serta 
menerapkan 

2. Mengolah, menalar, 
dan menyaji dalam 
ranah abstrak terkait 
dengan 
pengembangan yang 
dipelajarinya di 
sekolah secara 
mandiri, bertindak 
secara efektif dan 
kreatif, serta mampu 
dalam menggunakan 
metoda sesuai kaidah 
keilmuan. 
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Kompetensi Inti 3 
(pengetahuan) 

Kompetensi Inti 4 
(Keterampilan) 

pengetahuan prosedural 
pada bidang kajian yang 
spesifik yang sesuai 
dengan bakat dan 
minatnya untuk 
memecahkan masalah. 

(Kemendikbud, 2016) 
 

 
 
 

Tabel 2.3 Kompetensi Dasar Kurikulum 2013 
Mata Pelajaran Biologi SMA/MA Kelas XI 

Kompetensi Dasar Kompetensi Dasar 
3.3 Menganalisis 
keterkaitan antara 
struktur sel pada 
jaringan tumbuhan 
dengan fungsi organ 
pada tumbuhan 

4.3 Menyajikan data 
hasil pengamatan 
struktur jaringan dan 
organ pada tumbuhan 

(Kemendikbud, 2016) 
 

B. Kajian Penelitian Relevan 

Kajian penelitian berikut adalah penelitian 

sebelumnya yang telah dilakukan dan memiliki hubungan 

yang relevan terkait dengan masalah yang sedang diteliti. 

1. Haq (2017) dalam skripsinya yang berjudul 

“Pengembangan Media Mobile learning (M-Learning) 

Berbasis Android Dalam Pembelajaran Biologi Pada 

Materi Struktur dan Fungsi Sel Penyusun Jaringan 
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Tumbuhan dan Hewan Kelas XI SMA/MA”, melaporkan 

bahwa produk yang dihasilkan mendapat kategori 

sangat layak setelah melalui dua tahapan uji coba dengan 

persentase 87,03% kategori sangat layak. Adapun yang 

menjadi persamaan penelitian ini dengan penelitian 

penulis adalah produk media pembelajaran berbasis 

android dan materi jaringan tumbuhan, sedangkan yang 

menjadi perbedaan adalah produk dari peneliti tidak 

memuat materi struktur dan fungsi jaringan hewan dan 

pada produk peneliti bertujuan untuk melatih 

keterampilan argumentasi ilmiah siswa. 

2. Liliarti (2018) dalam artikel jurnalnya yang berjudul 

“Improving the Competence of Diagrammatic and 

Argumentative Representation in Physics trough Android-

based Mobile learning Application”, melaporkan bahwa 

aplikasi berbasis android yang dikembangkan melalui 

Adobe Flash cs6 dengan kearifan lokal mampu 

meningkatkan kompetensi representasi diagram dan 

argumentatif dalam pembelajaran Fisika serta mendapat 

peringkat baik dan layak diterapkan untuk 

meningkatkan kompetensi peserta didik dalam diagram 

dan argumentatif. Adapun persamaan penelitian ini 

dengan penelitian penulis adalah produk yang 

dihasilkan berupa mobile learning yang bertujuan untuk 
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melatih keterampilan argumentasi siswa SMA, 

sedangkan perbedaannya adalah pada penelitian penulis 

tidak bertujuan untuk meningkatkan kompetensi 

representasi diagram dan materi yang digunakan yaitu 

Biologi dengan model pengembangan ADDIE. 

3. Dewi (2018) dalam prosiding seminar nasional 

pendidikan Fisika yang berjudul “ Lembar Kerja Siswa 

Berbasis Inkuiri Disertai Argumentative Problems Untuk 

Melatih Kemampuan Argumentasi Siswa SMA”. 

Melaporkan bahwa hasil dari penelitian ini berupa 

produk lembar kerja siswa disertai dengan dengan soal-

soal yang bersifat argumentative pada materi fluida 

statis kelas XI SMA. Adapun persamaan prosiding ini 

dengan penelitian penulis adalah menghasilkan produk 

yang bertujuan untuk melatih keterampilan 

berargumentasi, sedangkan perbedaanya adalah produk 

yang dihasilkan penulis adalah aplikasi berbasis android 

dan materi yang digunakan adalah jaringan tumbuhan. 

4. Faiqoh (2018) dalam artikel jurnalnya “Profil 

Keterampilan Argumentasi Siswa Kelas X dan XI MIPA di 

SMA Batik 1 Surakarta pada Materi Keanekaragaman 

Hayati”, memberi tahu bahwa keahlian argumentasi 

siswa kelas X serta XI MIPA SMA Batik 1 Surakarta 

mempunyai perbandingan yang signifikan bersumber 
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pada hasil uji t dengan sig.( 2- tailed) 0, 002, tiap- tiap 

persentase faktor argumentasi merupakan sebagai 

berikut: 1) keahlian dalam memberikan klaim siswa 

kelas X MIPA sebesar 63, 11% sebaliknya kelas XI MIPA 

sebesar 72, 00%. 2) pesan perintah (pembenaran 

ataupun alibi) dari siswa X MIPA 56, 88%, sebaliknya 

siswa kelas XI MIPA 63, 10%. 3) 44, 40% siswa kelas X 

MIPA memakai informasi ataupun fakta dalam tiap 

jawaban yang diberikan, sebaliknya siswa kelas XI MIPA 

memakai 59, 11%; 4) 43, 50% siswa kelas X MIPA 

membagikan sokongan ataupun sokongan terhadap 

jawaban dengan mencantumkan sumber jawaban yang 

diberikan, sebaliknya kelas XI MIPA sebesar 44, 40%. 

Persamaan postingan ini dengan riset yang peneliti 

jalani merupakan bersama bertujuan untuk melatih 

keahlian argumentasi kepada siswa, sebaliknya 

perbedaannya dalam riset peneliti tidak mengukur hasil 

keahlian siswa namun sebatas pengembangan produk. 

5. Citra (2019) dalam skripsinya yang berjudul “ 

Pengembangan Mobile learning Berbasis Android pada 

konsep Sistem Sirkulasi”, melaporkan bahwa penilaian 

yang diberikan dari ahli media menunjukan presentasi 

88,12% kriteria sangat layak. Namun dari segi 

pemahaman siswa melalui produk ini masih tergolong 
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rendah dengan hasil persentase sebesar 58% kriteria 

sedang. Hasil ini menunjukan bahwa produk yang 

dihasilkan belum efektif sebagai media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. 

Adapun kesamaan dari penelitian ini dengan penelitian 

penulis adalah produk yang dihasilkan berupa mobile 

learning berbasis android, sedangkan perbedaanya 

adalah penelitian ini menggunakan model 4D sementara 

penulis menggunakan model ADDIE serta pada 

penelitian penulis menggunakan materi jaringan 

tumbuhan. 

6. Witri (2020) dalam jurnalnya yang berjudul 

“Development of Electronic Student Worksheets Based on 

Toulmin Argumentation Patterns to Improve 

Argumentation Skills in Basic Acid Materials”, 

melaporkan bahwa hasil dari penelitiannya berupa LKS 

siswa yang dikembangkan menggunakan perangkat 

lunak Pageflip 3D Profesional yang menggunakan model 

pengembangan ADDIE dalam pembelajaran Kimia 

materi asam basa dan mendapat kategori layak untuk 

diterapkan. Adapun persamaan penelitian ini dengan 

penelitian penulis adalah pengembangan dengan 

menggunakan model ADDIE yang menghasilkan produk 

berupa software yang bertujuan untuk melatih 
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keterampilan argumentasi siswa SMA, sedangkan 

perbedaannya adalah pada jenis produk, aplikasi 

pengembang, dan materi yang disajikan peneliti 

menggunakan materi jaringan tumbuhan. 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berfikir dari penelitian pengembanan 

media pembelajaran Biologi ”Plant Tissue-App” untuk 

melatih keterampilan argumentasi ilmiah siswa SMA adalah 

sebagai berikut: 
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Gambar 2.2 Kerangka Berfikir
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

research and development (R&D), sedangkan model yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation) yang 

dikembangkan oleh Dick & Carry (1996) yang bertujuan 

untuk merancang sistem pembelajaran (Mulyatiningsih, 

2011). 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan ADDIE mencangkup 5 

tahapan yaitu Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop 

(pengembangan), Implementation (Implementasi), serta 

Evaluation (Penilaian). Riset ini memakai model ADDIE 

sebab mempunyai tahapan yang sistematis yang hanya 

hingga pada tahapan penilaian saja tanpa terdapatnya 

tahap penyebaran produk. Berikut ialah 5 tahapan dari 

model pengembangan ADDIE. 

1.  Analyze (Analisis) 

Aktivitas utama yang dilakukan pada sesi ini 

merupakan menganalisis kebutuhan produk. 

Adanya inovasi sesuatu produk bermula dari 
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adanya bermacam permasalahan dalam prosedur 

ataupun model pendidikan yang diterapkan 

a) Analisis Kebutuhan 

Pada sesi ini peneliti melaksanakan 

wawancara terhadap guru Biologi dan peserta 

didik kelas XI MIPA di SMAN 5 Semarang guna 

mengenali kebutuhan materi serta media 

yang dibutuhkan peserta didik. Hasil 

wawancara melaporkan bahwa guru serta 

peserta didik membutuhkan media 

pendidikan yang fleksibel, tidak 

membosankan, serta mudah dimengerti. Oleh 

sebab itu peneliti membagikan pemecahan 

berbentuk produk media pendidikan berbasis 

android yang hendak didesain semenarik 

mungkin untuk memenuhi kebutuhan 

tersebut. 

b) Analisis Kepribadian Peserta Didik 

Pada aktivitas analisis kepribadian 

peserta didik peneliti mengamati perilaku 

serta keaktifan peserta didik dalam 

mempelajari Biologi. Hal ini bertujuan agar 

pengembangan produk yang dicoba dapat 

sesuai dengan kebutuhan yang ada. 
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2. Design (Perancangan) 

Sesi kedua merupakan desain, aktivitas yang 

dicoba pada sesi ini adalah merancang produk. 

Rancangan ditulis di atas kertas mulai dari konsep 

produk, isi ataupun modul, pemilihan media, dan 

pemilihan format yang hendak ditulis secara rinci 

sesuai dengan hasil analisis kebutuhan yang sudah 

dicoba sebelumnya pada sesi ini peneliti pula 

merancang instrumen yang yang hendak digunakan 

untuk validasi terhadap produk yang dikembangkan. 

Instrumen yang disusun memuat aspek kelayakan 

modul, kelayakan media, serta kelayakan produk 

dalam melatih keahlian berargumentasi. 

3. Development (Pengembangan) 

Aktivitas yang dilakukan pada sesi ini berisi 

realisasi dari sesi sebelumnya yakni desain. Pada sesi 

ini kerangka ataupun desain yang masih konseptual 

akan diwujudkan menjadi suatu produk yang akan 

divalidasi oleh validator pakar dengan memakai 

instrumen yang sudah disusun pada sesi sebelumnya. 

Pada sesi ini peneliti juga menganalisis informasi 

hasil validasi guna memperoleh nilai validitas. 

Setelah proses validasi berakhir dan dinyatakan layak 
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ataupun valid, sehingga produk siap untuk 

diimplementasikan. 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini merupakan 

mengimplementasikan produk yang sudah 

dikembangkan pada keadaan yang nyata sesuai 

kondisi kelas, dengan uji skala kecil terhadap 10 

siswa. Siswa yang dipilih untuk uji skala kecil 

merupakan siswa yang memiliki smartphone berbasis 

android. Pada sesi ini peneliti juga melakukan 

pembagian angket reaksi kepada guru dan siswa yang 

berisi pertanyaan tentang pemanfaatan inovasi 

produk. Guru serta peserta didik juga dimohon untuk 

memberikan pendapat yang bertujuan sebagai bahan 

acuan perbaikan kedua sesuai asumsi peserta didik 

serta guru. Setelah diimplementasikan tahap 

berikutnya yaitu evaluasi. 

5. Evaluation (Penilaian) 

Pada sesi penilaian, peneliti akan melaksanakan 

perbaikan terhadap produk yang sudah 

dikembangkan berdasarkan pendapat ataupun 

masukan yang didapat dari hasil angket validasi. 

Perihal ini bertujuan agar produk yang dibesarkan 

benar-benar dapat memenuhi kebutuhan yang 
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terdapat di lapangan, serta dapat digunakan lebih 

luas lagi. 

C. Subjek Penelitian 

 Subjek pelaku dalam penelitian ini adalah peneliti 

sebagai pengembang media, sedangkan subjek uji coba 

produk adalah siswa kelas XI IPA 5 yang menggunakan 

smartphone berbasis Android. Sedangkan validatornya 

adalah dosen prodi Biologi UIN Walisongo Semarang 

sebagai ahli media dan guru mata pelajaran Biologi di SMAN 

5 Semarang sebagai ahli materi. 

 Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas XI MIPA 5 SMA Negeri 5 Semarang yang 

berjumlah 33 siswa. Sedangkan tes skala kecil dilakukan 

pada 10 siswa kelas XI MIPA 5. Pemilihan kelas XI MIPA 5 

didasarkan pada hasil observasi yang telah dilakukan 

selama kegiatan PPL pada bulan Agustus-September yaitu 

siswa yang kurang aktif dalam kegiatan diskusi dan kurang 

memaksimalkan fungsi smartphone dalam kegiatan 

pembelajaran. Teknik pengambilan sampel yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah teknik purposive sampling yaitu 

penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu, yang 

diperhitungkan dalam pengambilan sampel dalam 

penelitian ini adalah siswa yang menggunakan smartphone 

berbasis Android di kelas XI MIPA 5. 
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu: 

a. Observasi 
Kegiatan yang dilakukan pada saat observasi yaitu 

mengamati dan mencatat data secara terstruktur 

terhadap pengamatan. Observasi dilakukan tidak 

hanya sebatas pada orang, namun pada lingkungan, 

dan juga keadaan sekitar. Observasi dilakukan untuk 

pengumpulan data-data serta informasi baik berupa 

peristiwa, atau perbuatan guna mengamati interaksi 

yang terjadi antara guru dan peserta didik, dan juga 

faktor-faktor lainnya. Observasi sangat penting 

dilakukan dalam penelitian ini, karena untuk 

mempertimbangkan dan mengetahui kebutuhan guru, 

dan siswa dalam proses pembelajaran. 

b. Wawancara  

Kegiatan wawancara pada penelitian ini 

dilakukan kepada guru mata pelajaran Biologi dan 

siswa kelas XI IPA 5 di SMAN 5 Semarang untuk 

mendapatkan informasi terkait pembelajaran Biologi. 

Wawancara dilakukan secara terstruktur 

menggunakan panduan wawancara. 
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c. Kuesioner (Angket). 

Pada penelitian ini, dibagikan beberapa angket yaitu 

angket analisis kebutuhan yang diberikan kepada peserta 

didik, angket validasi oleh ahli media, ahli materi, dan 

angket responden yaitu guru Biologi serta siswa agar dapat 

mengetahui kualitas media pembelajaran “Plant Tissue-

App” berbasis android untuk meningkatkan keterampilan 

argumentasi siswa SMA. Keterangan skala likert dapat 

dilihat pada Tabel 3.1, sedangkan rincian teknik 

pengumpulan data, instrumen yang digunakan, dan 

kebutuhan peneliti dapat dilihat pada Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.1 Skala Likert 
Pertanyaan  Keterangan  

Sangat Baik (SB) 5 
Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 
Kurang Baik (KB) 2 

Sangat Kurang Baik (SKB) 1 

   (Ernawati, 2017) 
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Tabel 3.2 Teknik Dan Instrumen Pengmpulan Data 
Teknik 

Pengum-
pulan Data 

 
Instrumen 

Pengumpulan 
Data 

 
Kebutuhan 

Peneliti 

 

Observasi 

 
 
Pedoman 
observasi  

1. Observasi 
kegiatan 
Pembelajaran 
di kelas 

  2. Observasi 
media 
pembelajaran 
yang 
digunakan 

3. Observasi 
metode 
pembelajaran 
yang 
digunakan  

Wawancara Pedoman 
wawancara 
guru dan siswa 

Survey 
kebutuhan 
pengembangan 
media 
pembelajaran  

Kuesioner 
(angket) 

Butir 
pertanyaan uji 
skala kecil  

Penilaian produk 
media 
pembelajaran  

Lembar validasi 
ahli (ahli materi 
dan ahli media). 

Penilaian 
kualitas produk 
media 
pembelajaran 
“Plant Tissue 
App”.  
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D. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah analisis deskriptif terhadap data hasil wawancara, 

hasil angket analisis kebutuhan siswa, dan hasil dari 

validasi ahli. Data dari hasil angket validasi akan dianalisis 

menggunakan rumus berikut : 

Presentase =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100% 

Setelah hasil persentase diperoleh kemudian akan 

disesuaikan dengan pengelompokan kategori kelayakan 

yang ditunjukkan pada Tabel 3.3. Untuk rincian analisis 

data yang dihasilkan dari setiap tahapan model 

pengembangan ADDIE dapat dilihat pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.3 Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran 
No. Presentase Penilaian Kriteria 

1 81% - 100% Sangat Layak 
2 61% - 80% Layak 
3 41% - 60% Cukup Layak 
4 21% - 40% Tidak Layak 
5 0% - 20% Sangat Tidak Layak 

     (Ernawati, 2017) 
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Tabel 3.4 Langkah-Langkah Analisis Data 
No. Lang-

kah 

Teknik 

Pengumpu- 

lan Data 

Jenis Data Analisis 

1.  Analysis Wawancara 
(Guru dan 
siswa) 

Kualitatif  Deskriptif 

Observasi Kualitatif  Deskriptif 
2. Design Perancangan 

Produk 
Kualitatif  Deskriptif 

3. Develop
ment 

Dokumentasi 
(sumber 
materi yang 
digunakan) 

Kualitatif  Deskriptif 

Realisasi dari 
proses desain 

Kualitatif  Deskriptif 

Angket 
Validasi 

kuantitatif Statistik 
Deskriptif 

4. Implem
entation 

Angket Uji 
Skala kecil 

Kuantitatif Statistik 
Deskriptif 

5. Evaluati
on 

Revisi hasil 
Angket uji 
skala kecil 

Kualitatif  Deskriptif 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitan 
1. Hasil Analisis Kebutuhan Produk 

Peneliti melakukan wawancara pada tanggal 

14 Maret 2022 kepada salah satu guru Biologi kelas XI 

SMAN 5 Semarang. Hasil wawancara menunjukan 

bahwa penggunaan media pembelajaran sudah sering 

diterapkan dalam proses pembelajaran, namun untuk 

penggunaan media berbasis teknologi android, guru 

belum pernah menggunakan dan menerapkannya ke 

dalam proses pembelajaran. Ditinjau dari segi materi 

guru menyatakan bahwa materi jaringan tumbuhan 

dianggap kurang menarik oleh siswa karena materinya 

yang padat dan keterbatasan waktu yang tersedia. 

Maka dari itu, guru menemui kesulitan dalam 

menyampaikan materi kepada siswa.  

Analisis kebutuhan produk pada siswa 

dilakukan dengan cara menyebarkan angket pada 

kelas XI MIPA 5 di SMAN 5 Semarang via WhatsApp ke 

30 orang siswa hasil angket dapat dilihat pada Gambar 

4.1. Pada proses pembelajaran guru telah 

memperbolehkan siswa untuk mengakses informasi 

menggunakan smartphone terkait dengan materi 

pembelajaran dan proses diskusi atau tanya jawab. 
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Namun, proses diskusi belum dapat berjalan secara 

lancar dikarenakan siswa dan guru kurang 

memaksimalkan fungsi dari smartphone serta belum 

pernah diterapkanya diskusi secara terstruktur 

sehingga kemampuan siswa dalam berargumentasi 

masih perlu dilatih.  

Gambar 4.1 Persentase hasil analisis kebutuhan 

produk 

Hasil analisis kebutuhan bahwa 76,7% siswa 

membutuhkan media pembelajaran bebasis aplikasi 

pada mata pelajaran Biologi (Gambar 4.1). Hasil angket 

menunjukan bahwa siswa membutuhkan media 

pembelajaran lain selain yang digunakan guru dalam 

mengajar yaitu media pembelajaran berbasis android. 

Hal itu menjadi dasar bagi peneliti untuk 

mengembangkan sebuah produk media pembelajaran 

aplikasi berbasis android guna memenuhi kebutuhan 
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siswa dalam kegiatan pembalajaran serta dapat 

melatih keterampilan beragumentasi ilmiah siswa SMA 

terutama di SMAN 5 Semarang. 

2. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil pengembangan dari produk awal yang peneliti 

kembangkan adalah sebagai berikut: 
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Gambar 4.2 Bagian Pembuka a)Tampilan icon, b)Tampilan 

Splash Screen c)Tampilan Menu d)Tampilan pengantar 

e)Tampilan Identitas 

 

 

  

  

 

 

Gambar 4.3 Bagian Isi a) Tampilan KI KD b)Tampilan 

Petunjuk c)menumateri asah argumentasi 1 d) 
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ringkasan materi asah argumentasi 1 e) data dan klaim 

f) Backing (Pendukung)  

 

   

  

  
Gambar 4.4 Bagian Isi a)Rebbutal (penolakan) b)latihan asah 

argumentasi 2 c) ringkasan materi asah argumentasi 2 d 

)tampilan menu asah argumentasi2 

 

 

  
Gambar 4.5 Bagian Penutup a) Tampilan Profil Pengembang  
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b) Tampilan Daftar Pustaka 
 
 

 

 

a. Validasi Ahli Materi  

Kelayakan materi diukur dengan angket 

validasi yang berisi 11 indikator dengan 3 aspek 

penilaian yakni aspek kelayakan isi, aspek 

kebahasaan, dan aspek argumentasi ilmiah. Berikut 

hasil penilaian validasi materi dari media 

pembelajaran yang dikembangkan:  

Tabel 2.1 Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 
No Aspek Persentase Kelayakan 
1. Kelayakan 

Isi 
73% Layak 

2. Kebahasaan 68% Layak 
3. Argumentasi 

Ilmiah 
80% Layak 

Keseluruhan  74% Layak 

Berdasarkan Tabel 4.1, dapat diketahui bahwa 

penilaian oleh ahli materi menyatakan media 

pembelajaran berbasis android “Plant Tissue App” 

layak digunakan. Hal ini dapat dilihat dari hasil 

persentase rata-rata yang menunjukan angka 74% 

dengan kriteria layak. Keseluruhan indikator 

dengan rincian aspek kelayakan isi memiliki 4 
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indikator, aspek kebahasaan memiliki 3 indikator, 

dan aspek argumentasi ilmiah memiliki 4 indikator 

menyatakan bahwa media “Plant Tissue App” pada 

materi Jaringan Tumbuhan layak digunakan 

sebagai bahan pembelajaran untuk melatih 

keterampilan argumentasi ilmiah pada siswa SMA. 

Hasil persentase per indikator dapat dilihat pada 

Tabel Berikut: 

Tabel 4.2 Persentase Perindikator Validasi Ahli 
Materi 

No Deskripsi Indikator Persentas
e 

Kategori 

Aspek Kelayakan Isi 

1.  Materi yang disajikan 
mencangkup materi 
yang terkandung 
dalam Kompetensi 
Dasar (KD) yakni KD 
3.3 Menganalisis 
keterkaitan antara 
struktur sel pada 
jaringan tumbuhan 
dengan fungsi organ 
pada tumbuhan. 

80% layak 

2 Materi yang disajikan 
mulai dari 
pengenalan konsep, 
definisi, interaksi 
antar konsep sesuai 
dengan KD 3.3 

80% Layak 
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No Deskripsi Indikator Persentas
e 

Kategori 

3 Acuan pustaka yang 
digunakan dipilih 
yang mutakhir 

60% Cukup 
layak 

4 
 

Penyajian konsep 
urut sesuai KD 3.3 

100% Sangat 
layak 

5 Penyajian materi 
dapat menambah 
daya tarik peserta 
didik dalam 
mempelajari materi 
jaringan tumbuhan 

60% Cukup 
layak 

6 Gambar yang 
disajikan pada 
aplikasi dilengkapi 
dengan sumber 

60% Cukup 
layak 

7 Informasi 
argumentasi ilmiah 
berisi penjelasan 
tentang elemen-
elemen dalam 
berargumentasi 

80% layak 

8 Penulisan referensi 
yang digunakan 
sesuai dengan kaidah 
aturan yang berlaku 
 

60% Cukup 
layak 

Aspek kebahasaan 
9 Kalimat yang 

digunakan mewakili 
informasi yangingin 
disampaikan dengan 
menggunakan tata 
bahasa Indonesia 
yang baik. 

80% Layak 
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No Deskripsi Indikator Persentas
e 

Kategori 

10 Kalimat yang 
digunakan dalam 
aplikasi mudah 
dipahami sesuai 
sasaran. 

80% Layak 

11 Materi yang disajikan 
mudah dipahami dan 
tidak menimbulkan 
multitafsir 

60% Cukup 
Layak 

12 Ejaan yang 
digunakan sesuai 
dengan Ejaan Bahasa 
Indonesia (EBI) 

60% Cukup 
Layak 

13 Tata kalimat yang 
digunakan sesuai 
dengan kaidah 
bahasa Indonesia 
yang baik dan benar 

60% Cukup 
Layak 

Aspek Argumentasi Ilmiah 
14 Data yang disajikan 

sesuai dengan materi 
jaringan tumbuhan 

80% Layak 

15 Pernyataan yang 
disediakan untuk 
klaim berupa pilihan 
ganda yang dapat 
membantu siswa 
untuk 
mengemukakan 
pendapatnya 

80% Layak 

16 Rebuttal berupa 
Justifikasi sementara 
dengan teori untuk 
pembenaran yang 

80% Layak 
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No Deskripsi Indikator Persentas
e 

Kategori 

dapat membantu 
mengoreksi jawaban 
siswa jika salah. 

17 Backing berupa data 
pendukung yang 
dapat membantu 
siswa mendapatkan 
wawasan baru 
terhadap klaim yang 
dipilih jika jawaban 
siswa benar. 

80% Layak 

Dari Tabel diatas tertera bahwa validator 

memberikan kisaran nilai dari 60%-100%. 

Validator memberikan saran perbaikan terhadap 

poin yang harus di perbaiki yaitu merekontruksi 

peta konsep dengan mengklasifikasikan totipotensi 

ke dalam sifat Jaringan Tumbuhan. Berikut hasil 

perbaikan peta konsep oleh peneliti berdasarkan 

saran validator: 

 

 

1) Merekonstruksi peta konsep. 
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Gambar 4.6 a) peta konsep sebelum direvisi b) 
peta konsep setelah direvisi  

 
b. Validasi Ahli Media  

Hasil validasi media pada produk yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut:  

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media 
N
o 

Aspek Persentas
e 

Kelayakan 

1. Tampilan 92% Sangat 
Layak 

2. Penyajian 100% Sangat 
Layak 

3. Software 100% Sangat 
Layak 
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4. Manfaat 100% Sangat 
Layak 

Keseluruhan 98% Sangat 
Layak 

Berdasarkan Tabel 4.4 dapat diketahui bahwa 

hasil validasi media mendapatkan hasil sejumlah 

98% dengan kategori sangat layak untuk 

digunakan tanpa revisi. Keseluruhan indikator 

dengan rincian aspek tampilan 1 indikator, aspek 

penyajian 1 indikator, aspek software 1 indikator 

dan aspek manfaat 2 indikator menyatakan bahwa 

media “Plant Tissue App” pada materi Jaringan 

Tumbuhan layak digunakan sebagai bahan 

pembelajaran untuk melatih keterampilan 

argumentasi ilmiah pada siswa SMA. Untuk hasil 

persentase per aspek dapat dilihat pada Tabel 

berikut: 

Tabel 4.4 Persentase perindikator validasi ahli 
Media 

No Deskripsi 
Indikator 

Persen
-tase 

Katergor
i 

Aspek Tampilan 
1 Tata letak menu 

(judul, petunjuk, 
pengembang, dll) 
harmonis dan 
sesuai 

80% Layak 

2 
 

Desain aplikasi 
Plant Tissue App 

100% Sangat 
Layak 
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No Deskripsi 
Indikator 

Persen
-tase 

Katergor
i 

menarik dan tidak 
memecah fokus 

3 Musik yang 
digunakan tidak 
menggangu  

80% Layak 

4 Suara yang 
digunakan pada 
button sudah tepat 

100% Sangat 
Layak 

5 Warna yang 
digunakan pada 
menu ditampilkan 
dengan warna yang 
kontras yang dapat 
membantu 
memperjelas fungsi  

100% Sangat 
Layak 

6 Warna – warna 
yang digunakan 
sudah sesuai 

80% Layak 

7 Tampilan 
Background sesuai 
dengan materi yang 
disajikan 

80% Layak 

8 Font yang 
digunakan menarik 
dan mudah dibaca 

100% Sangat 
Layak 

9 Tidak banyak 
menggunakan 
kombinasi huruf 

100% Sangat 
Layak 

10 Penggunaan variasi 
huruf tidak 
berlebihan 

100% Sangat 
Layak 

11 Gambar yang 
digunakan untuk 

100% Sangat 
Layak 
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No Deskripsi 
Indikator 

Persen
-tase 

Katergor
i 

pemahaman konsep 
cukup jelas 

12 Adanya layout 
mempermudah 
penggunaan 
aplikasi.  
 

100% Sangat 
Layak 

Aspek Penyajian 
13 Kualitas media 

sudah memenuhi 
kriteria media 
pembelajaran 

100% Sangat 
Layak 

14 Penggunaan media 
yang dikembangkan 
memenuhi fungsi 
praktis 

100% Sangat 
Layak 

15 Tampilan awal 
membuat siswa 
tertarik untuk 
mengetahui isi 
media  

100% Sangat 
Layak 

Aspek Software 
16 Aplikasi dapat 

digunakan tanpa 
adanya gangguan 
lag, atau hang  

100% Sangat 
Layak 

17 Tombol-tombol 
dalam aplikasi 
dapat digunakan 
dengan mudah. 

100% Sangat 
Layak 

18 Aplikasi dapat 
digunakan dengan 
proses loading yang 
cepat. 

100% Sangat 
Layak 
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No Deskripsi 
Indikator 

Persen
-tase 

Katergor
i 

19 Aplikasi dapat 
dioprasikan dengan 
mudah  

100% Sangat 
Layak 

Aspek Manfaat 
20 Media aplikasi Plant 

Tissue App berbasis 
android interaktif 
dan komunikatif 

100% Sangat 
Layak 

21 Media dapat 
digunakan 
diberbagai 
tempat,waktu,dan 
keadaan.  

100% Sangat 
Layak 

 

Dilihat dari hasil validasi pada aspek penyajian, 

aspek software dan aspek manfaat media aplikasi 

yang dikembangkan telah layak digunakan. 

Namun, dari beberapa poin yang kurang maksimal, 

validator memberikan beberapa saran perbaikan. 

Berikut adalah perbaikan yang dilakukan peneliti 

berdasarkan saran dari validator: 

1) Merapihkan menu ringkasan materi 
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Gambar 4.7 a) Ringkasan materi sebelum b) 
ringkasan materi setelah direvisi 

 
2) Merubah keterangan gambar dari bahasa 

Inggris ke bahasa Indonesia 

 

Gambar 4.8 a) petunjuk gambar sebelum direvisi b) 
petunjuk gambar setelah direvisi 

 

3) Mengganti gambar Bulliform (sel kipas) 
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Gambar 4.8 a) gambar sel kipas sebelum revisi 
b)gambar sel kipas sesudah revisi  

 

4) Merapihkan daftar pustaka 

 

 

 

Gambar 4.9 a) daftar pustaka sebelum direvisi b) daftar 
pustaka sesudah direvis 
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c. Tanggapan Guru Biologi  

Selain uji validasi ahli media dan materi, media 

pembelajaran Plant Tissue App juga dinilai oleh guru 

Biologi dengan tujuan untuk mengetahui respon guru 

mengenai kelayakan media yang dikembangkan. 

Kelayakan media dinilai oleh salah satu guru Biologi 

SMAN 5 Semarang. Persentase hasil validasi guru 

Biologi dapat dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Oleh Guru Biologi 
No. Aspek Persentase Kelayakan 
1. Media  84% Sangat 

Layak 
2. Materi 84% Sangat 

Layak 
3. Manfaat 85% Sangat 

Layak 
Keseluruhan 84% Sangat 

Layak 
  

Berdasarkan hasil tanggapan guru pada Tabel 4.3 

diperoleh nilai sebesar 84% dengan kategori sangat 

layak dan dapat digunakan tanpa adanya revisi. 

Keseluruhan indikator dengan rincian aspek media 7 

indikator, aspek materi 2 indikator, dan aspek 

manfaat 1 indikator menyatakan bahwa media “Plant 

Tissue App” pada materi Jaringan Tumbuhan sangat 

layak digunakan sebagai bahan pembelajaran untuk 
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melatih keterampilan argumentasi ilmiah pada siswa 

SMA. Persentase aspek media mendapat persentase 

paling rendah dibanding aspek lainnya yaitu 84% 

dengan kategori sangat layak. untuk hasil persentase 

per aspek dapat dilihat pada Tabel 4.6. 

 Tabel 4.6 Persentase Perindikator Validasi Guru 
Biologi 

No Deskripsi 
Penilaian 

Persentas
e 

Kategori 

Aspek Media 
1. Penampilan tata 

letak dan menu  
harmonis  

80% Layak 

2. Warna unsur tata 
letak harmonis 
dan memperjelas 
fungsi 

80% Layak 

3. Desain aplikasi 
menarik 

100% Sangat 
Layak 

4. Huruf yang 
digunakan 
menarik dan 
mudah dibaca 

80% Layak 

5. Konsistensi tata 
letak 

80% Layak 

6. Tidak 
menggunakan 
terlalu banyak 
kombinasi huruf 

80% Layak 

7. Spasi dan marjin 
yang digunakan 
sesuai 

80% Layak 
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No Deskripsi 
Penilaian 

Persentas
e 

Kategori 

8. Penggunaan 
variasi (Bold, 
italic, all capital, 
small capital) 
tidak berlebihan 

80% Layak 

9. Tampilan tombol 
menu pada 
aplikasi jelas 
dengan 
menggunakan 
warna yang 
kontras 

80% Layak 

10. Petunjuk 
penggunaan 
aplikasi 
ditampilkan 
secara jelas 

80% Layak 

11. Gambar yang 
disajikan pada 
soal dapat 
membantu 
menganalisis soal 
dengan mudah 

100% Sangat 
Layak 

12. Gambar yang 
disajikan terlihat 
jelas  

60% Cukup 
Layak 

13. Musik yang 
digunakan sedah 
sesuai dan tidak 
memecah fokus 

80% Layak 

Aspek Materi 
14. Kesesuaian 

materi dengan KD 
80% Layak 
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No Deskripsi 
Penilaian 

Persentas
e 

Kategori 

materi Jaringan 
tumbuhan 

15. Materi yang 
disajikan akurat 

80% Layak 

16. Peta konsep 
efisien dalam 
meningkatkan 
pemahaman 
siswa 

100% Sangat 
Layak 

17. Daftar Pustaka 
mutakhir 

80% Layak 

18. Keefektifan 
kalimat 

80% Layak 

19. Soal-soal bersifat 
ilmiah dan 
argumentatif 

100% Sangat 
Layak 

20. soal memuat 
indikator 
argumentasi 
ilmiah 
 

100% Sangat 
Layak 

Aspek Manfaat 
21. Interaktivitas 80% Layak 
22. Menunjang 

pembelajaran 
100% Sangat 

Layak 
23. Mudah untuk 

digunakan 
60% Cukup 

Layak 
24. Aplikasi 

membantu siswa 
untuk memahami 
cara 
berargumentasi 
ilmiah 

100% Sangat 
Layak 
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 Data terkait kelayakan media pembelajaran Biologi 

berbasis android Plant Tissue App dianalisis menggunakan 

analisis deskriptif berdasarkan hasil dari persentasi validasi 

oleh validator ahli media, ahli materi, dan penilaian oleh guru 

Biologi, maka dapat diketahui bahwa media pembelajaran 

Plant Tissue App mendapatkan kategori sangat layak 

digunakan setelah dilakukan beberapa revisi dari masukan 

validator. Hasil penilaian yakni diperoleh nilai sebesar 98% 

dari ahli media dengan kategori sangat layak digunakan, 74% 

dari ahli materi dengan kategori layak digunakan, dan 84% 

dari guru Biologi dengan kategori sangat layak digunakan.  

 

 

 

 

B.  Pembahasan  

1. Validasi Ahli Materi 

Hasil validasi ahli materi memperoleh nilai 74% 

dengan kategori layak Untuk diagram hasil penilaian 

dapat dilihat pada Gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Diagram Hasil Validasi Ahli Materi 

  Berdasarkan Gambar 4.8 aspek kelayakan isi 

memperoleh nilai sebesar 72%. Hal itu dikarenakan 

dari 8 butir penilaian terdapat 4 butir penilaian yang 

memperoleh nilai C (cukup) dengan poin 3 butir 

penilaian tersebut adalah penyajian gambar, 

kemenarikan penyajian materi, acuan pustaka yang 

digunakan, dan penulisan referensi untuk hasil 

persentase per indikator dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

Dari Tabel tersebut diketahui bahwa penilaian materi 

oleh validator yaitu berkisar 60%-100%. Hasil ahir 

persentase penilaian aspek kelayakan isi sebesar 73% 

dengan kategori layak. Namun penilaian indikator pada 

pada poin 5, 6, dan 8 mendapatkan nilai rendah yaitu 

60% dengan kategori cukup layak. Menurut validator, 

penyajian gambar kurang mendetail dan daftar 
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pustaka yang masih perlu ditambah, karena daftar 

pustaka merupakan elemen penting dalam mencari 

sumber yang relevan atau yang biasa disebut dengan 

kemampuan literasi. Menurut Subarjo (2017)  pada 

saat ini Kemampuan literasi informasi perlu di latihkan 

kepada peserta didik untuk mengimbangi laju 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

(IPTEK) banyaknya informasi menuntut masyarakat 

untuk memiliki kemampuan berliterasi informasi 

dengan baik. Membeludaknya informasi yang ada di 

internet maupun di media lainnya membuat pengguna 

telepon genggam maupun masyarakat luas 

kebingungan dalam memilah dan menyaring sumber 

berita informasi yang relevan. Untuk itu diprlukan 

sebuah metode guna membantu mempermudah 

pencarian berita informasi ataupun literatur yang terus 

mengalami kemajuansalah satu manfaat literasi adalah 

dapat membantu menemukan sumber berita secara 

cepat dan credible atau relevan. Dengan adanya 

kemampuan literasi diharapkan siswa mampu 

menyaring ataupun memilah dan menelaah terkait 

dengan informasi apa saja yang sedang viral dan 

kebenaran atas berita tersebut. 
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Pada aspek kebahasaan mendapat persentase 

sebesar 68% dengan kategori layak, di mana nilai pada 

aspek ini merupakan nilai terendah pada validasi ahli 

materi. Hal itu dikarenakan pada poin 11 

(memudahkan pemahaman peserta didik terhadap 

pesan), 12 (ketepatan ejaan), dan 13 (ketepatan tata 

bahasa) mendapatkan nilai rendah yaitu 60% dengan 

kategori cukup layak. Menurut validator terdapat 

beberapa kalimat yang memiliki susunan SPOK kurang 

tepat. Menurut Munirah & Hardian (2016) 

Pengaplikasian struktur kalimat dalam bahasa 

Indonesia wajib diterapkan di lingkungan pendidikan 

formal. Hal itu, disebabkan oleh kedudukan dan fungsi 

bahasa Indonesia sebagai bahasa pengantar dalam 

dunia pendidikan. Susunan kalimat bahasa Indonesia 

yang baik ban benar bertujuan untuk membantu 

peserta didik mengembangkan kemampuan 

mengkomunikasikan berbagai konsep, baik secara 

lisan maupun secara tertulis. 

Pada aspek argumentasi ilmiah mendapat 

persentase ahir sebesar 80% dengan kategori layak 

yang merupakan persentase tertinggi pada validasi ahli 

materi. Menurut validator data yang disajikan sudah 

mutakhir dan dilengkapi dengan backing (dukungan) 
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dari beberapa artikel penelitian. Akan tetapi, pada 

elemen klaim masih perlu ditingkatkan kembali untuk 

mengecoh peserta didik. Perolehan nilai sebesar 80% 

(layak) pada aspek argumentasi ilmiah menunjukan 

bahwa aplikasi yang dikembang sudah layak 

digunakan untuk melatih keterampilan 

berargumentasi ilmiah siswa SMA. Hal itu dikarenakan 

di dalam aplikasi sudah terdapat menu-menu yang 

mendukung siswa untuk memahami elemen 

argumentasi ilmiah yang dikemas pada menu tentang 

argumentasi ilmiah, dan juga data yang di kemas dalam 

bentuk fenomena dan soal, kalim yang dikemas dalam 

bentuk pilihan ganda, serta backing (penolakan) dan 

rebuttal (pendukung) yang ditunjukan dengan artikel 

ilmiah. 

2. Validasi Ahli Media  

Hasil validasi ahli media memperoleh 

persebtase sebesar 98% dengan kategori sangat 

layak. Untuk diagram hasil penilaian dapat dilihat 

pada Gambar 4.11. 
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Gambar 4.11 Diagram Hasil Validasi ahli Media 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 pada aspek tampilan 

poin 1,2,6,7 dan 12 mendapat nilai 80% dengan 

kategori layak. Menurut validator pada poin 1 

(penampilan dan tata letak) masih kurang 

memaksimalkan bagian yang kosong, sehingga 

masih banyak gambar dan penjelasan yang kurang 

strategis tata letaknya sehingga memberikan 

dampak kurang fokus dalam membaca materi. Oleh 

karena itu penempatan tata letak yang strategis 

juga perlu diperhatikan, hal ini didukung oleh 

Fari’ah (2014) yang menyatakan bahwa 

konsistensi bentuk dan letak gambar juga 

mempengaruhi kenyamanan penggunaan aplikasi 

yakni ketika menelaah informasi yang tersirat 

dalam media pembelajaran. Tampilan awal atau 
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layout berguna untuk memberikan gambaran awal 

terkait dengan apa yang ada di dalam aplikasi 

tersebut, dan pengguna atau user dapat 

memperkirakan apa yang disajikan oleh program 

yang ditampilkan. Semua menu-menu yang ada 

sebaiknya terdisplay secara jelas, hal itu dapat 

memudahkan pencarian tanpa informasi yang 

terlampau banyak atau berlebihan. Poin 2 (desain 

aplikasi) masih perlu ditingkatkan lagi kreatifitas 

dalam mendesain, poin 3 (unsur warna) pemilihan 

warna yang digunakan pada beberapa gambar 

kurang menarik. Menurut Julianto (2020) warna 

dapat membangkitkan emosi-emosi tertentu yang 

menambah tingkat fokus seseorang dan secara 

memberikan dampak secara menyeluruh terhadap 

informasi yang disampaikan, sehingga pemilihan 

warna yang digunakan dalam media pembelajaran 

juga perlu diperhatikan agar dapat memberikan 

manfaat secara maksimal. Poin 7(Backgroud) latar 

belakang pada aplikasi masih terlalu sederhana. 

Poin 12 (layout) desain layout sudah bagus, namun 

perlu ditingkatkan lagi kreatifitasnya.  

Dilihat dari hasil persentase aspek penyajian, 

aspek software, dan aspek manfaat yang masing-
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masing memperoleh persentase sebesar 100% 

yang berarti bahwa aplikasi media pembelajaran 

berbasis android “Plant Tissue App” yang 

dikembangkan sudah sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Menurut (Ernawati, 

2017) software aplikasi android dikatakan baik bila 

program yang ada pada software tersebut mampu 

dioperasikan secara lancar, tidak mudah hang, 

crash atau bahkan berhenti pada saat 

pengoperasian. Tingkat keefisienan aplikasi juga 

dinilai dari seberapa jauh aplikasi dapat digunakan 

dapat tetap berjalan meskipun terjadi kesalahan 

pada pengoperasian (error tolerance).  

3. Tanggapan Guru Biologi 

Hasil dari tanggapan guru Biologi memperoleh 

persentase sebesar 84% dengan kategori sangat 

layak. Aspek manfaat mendapat penilaian dengan 

persentase paling tinggi, sedangkan aspek media 

mendapatkan penilaian dengan peresentase paling 

rendah. Untuk diagram hasil penilaian dapat dilihat 

pada gambar berikut: 
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Gambar 4.12 Diagram Hasil Tanggapan Guru 

Biologi 

 

Berdasarkan Tabel 4.6 dapat dilihat pada aspek 

tampilan poin 12 (kualitas gambar) mendapat nilai 

terendah yaitu 60%. Guru Biologi memberi catatan 

bahwasanya gambar yang disajikan kurang 

memberikan penjelasan mendetail. Namun, sudah 

cukup membantu siswa untuk menganalisis soal. Peran 

gambar dalam proses pembelajaran merupakan aspek 

yang cukup penting dalam media pembelajaran guna 

membantu siswa dalam memehami materi, seperti 

yang telah di jelaskan oleh Thanthirige (2016) bahwa 

salah satu fungsi dari dari gambar adalah fungsi 

kompensatoris yang dapat memberikan konteks untuk 
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memahami teks dan membantu siswa yang lemah 

dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi 

dalam teks dan dapat mengingat kembali. Hal ini 

sangat penting dalam mengakomodasi siswa yang 

lemah dan lambat dalam menerima dan memahami isi 

pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan 

secara verbal, karena siswa dapat melihat secara 

langsung dan mengaitkan dengan materi pelajaran. 

4. Tanggapan Peserta Didik 

Proses selanjutnya setelah media direvisi 

sesuai dengan masukan dan saran validator ahli yaitu 

dilakukan uji lapangan. Uji lapangan yang dilakukan 

adalah uji skala kecil dengan 10 peserta didik kelas XI 

MIPA 5 di SMAN 5 Semarang. Uji skala kecil dilakukan 

secara online melalui Whatsapp pada tanggal 17 Mei 

2022. Peneliti menyebarkan angket dengan 

menggunakan aplikasi google form sehingga peserta 

didik dapat mengakses instrumen penilaian melalui 

link google form. Data yang diperoleh dari uji skala 

kecil dapat dilihat pada Tabel 4.6 

Tabel 4.6 Hasil Uji Skala Kecil 
No. Aspek Presentase Kelayakan 
1. Media 87% Sangat Layak 
2. Manfaat 86% Sangat Layak 
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Keseluruhan 86% Sangat 
Layak 

Hasil persentase tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis android “Plant Tissue App” 

berdasarkan Tabel 4.6, diperoleh hasil sebesar 86% 

yang menunjukkan kategori sangat layak. Kategori 

sangat layak ini diperoleh setelah peneliti melakukan 

revisi pada gambar-gambar pada media. Hasil akhir 

persentase tersebut menunjukan bahwa media aplikasi 

berbasis android Plant Tissue App layak digunakan 

sebagai sebagai sumber belajar secara mandiri pada 

materi jaringan tumbuhan dan sebagai media yang 

dapat melatih keterampilan argumentasi ilmiah siswa. 

Uji skala kecil merupakan tahap akhir dari 

pengembangan media pembelajaran ini. Hasil uji skala 

kecil selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 15.  

C. Kelebihan dan Kekurangan Produk 

Pemilihan media aplikasi berbasis android sebagai 

media pembelajaran dikarenakan memiliki keunggulan dan 

kelebihan yakni; 1) meningkatkan mobilitas, pembelajaran 

dapat berlangsung di manapun dan kapanpun, 2) 

menghemat waktu, dan 3) menghemat percetakan sehingga 

ramah lingkungan Haq (2017). Aplikasi yang dikembangkan 

terdiri atas beberapa menu yaitu; a) pengantar yang berisi 
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tentang pengenalan terkait produk, b)KI dan KD yang berisi 

keterangan KI dan KD dari materi yang dimuat dalam 

aplikasi, c)petunjuk berisi petunjuk penggunaan aplikasi 

yakni keterangan fungsi dari tombol-tombol yang ada 

dalam aplikasi, d) peta konsep berisi bagan pembagian sub 

materi, c) tentang argumentasi ilmiah berisi penjelasan 

mengenai komponen argumentasi ilmiah yang terkandung 

dalam soal-soal pada aplikasi, d) asah argumentasi 1 berisi 

data, klaim, backing, dan rebbutal berdasarkan sub materi, 

e)asah argumentasi 2 berisi ringkasan materi dan soal essay 

dengan memanfaatkan link google form, f) daftar pustaka 

berisi daftar sumber yang digunakan dalam aplikasi, dan 

g)pengembang berisi identitas pengembang. Selain itu, pada 

aplikasi juga diiringi dengan backsound atau musik yang 

memiliki ritme santai sehingga tidak memecah fokus dan 

dapat dinonaktifkan. Penambahan fitur musik pada aplikasi 

ini didukung oleh penelitian Ilmi (2021) yang menyatakan 

bahwa penggunaan musik pada kegiatan belajar mengajar 

dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Dengan 

demikian, musik adalah suatu hal yang dibutuhkan dalam 

proses pembelajaran, karena musik dapat mempengaruhi 

prilaku, sikap, emosi, perasaan, dan imajinasi peserta didik. 

 Aplikasi yang dikembangkan telah dilengkapi dengan 

indikator argumentasi ilmiah menurut Toulmin, di mana 
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ada 6 indikator dalam keterampilan berargumentasi, di 

antaranya adalah klaim, data, pembuktian, dukungan, 

kualifikasi, dan penolakan. Namun, hanya ada 4 indikator 

yang dianggap paling penting, yaitu klaim, data, penolakan, 

dan pendukung Fadly (2020). Data, klaim, pendukung, dan 

penolakan disajikan secara detail per sub materi sehingga 

memudahkan peserta didik dalam menganalisa klaim yang 

telah disediakan berupa pilihan ganda yang otomatis akan 

memunculkan pendukung (backing) jika kalim benar dan 

penolakan (rebbutal) jika klaim yang dipilih salah. Backing 

dan rebbutal yang muncul bersumber dari jurnal dan artikel 

penelitian terkait data yang ada. Dari komponen fitur 

tersebut dapat melatihkan kemampuan argumentasi ilmiah 

siswa, seperti yang telah dijelaskan oleh Sampson & 

Schleigh (2016) yang menyatakan bahwa argumentasi 

ilmiah harus memiliki klaim, bukti,dan alasan penalaran 

yang kuat dan persuasif.  Hal itu dicantumkan pada bagian 

menu asah argumentasi ilmiah pada menu ini dilengkapi 

dengan soal-soal beserta gambar fenomena yang bersifat 

argumentatif yang diambil dari kehidupan sehari-hari. 

 Menurut Thanthirige (2016) menyatakan bahwa 

gambar dapat meningkatkan pengalaman belajar, dari taraf 

belajar menggunakan lambang kata-kata ketaraf yang lebih 

konkret, gambar juga dapat diartikan sebagai media visual 
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yang dapat diamati setiap orang yang melihatnya sebagai 

imitasi dua dimensi dari keadaan yang sebenarnya baik 

mengenai pemandangan benda, barang-barang, lingkungan, 

atau suasana kehidupan. Jadi, gambar adalah tiruan dari 

benda yang divisualkan dalam bentuk dua dimensi yang 

digunakan untuk mengekspresikan apa yang ada di dalam 

pikiran, sehingga peserta didik dapat memahami fenomena 

yang ada.  

Merujuk pada Gambar 2.1 selain menggambarkan 

kerangka argumentasi ilmiah dengan komponen struktural, 

Gambar 2.1 juga menyoroti beberapa kriteria empiris dan 

teoritis yang dapat digunakan untuk mengevaluasi manfaat 

argumen siswa di dalam ilmu pengetahuan. Kriteria empiris 

meliputi (a) tingkat kecocokan klaim dengan data yang ada, 

(b) kecukupan bukti yang disertakan dalam argumentasi, 

(c) kualitas bukti yang ada dan (d) daya prediksi dari klaim. 

Sedangkan kriteria teoritis meliputi (a) kecukupan klaim 

(yaitu, meliputi segala sesuatu yang dibutuhkan), (b) 

kegunaan klaim (misalnya, memungkinkan kita untuk 

terlibat dalam pertanyaan baru atau memahami fenomena, 

dan (c) bagaimana kesesuaian klaim dengan penalaran dan 

teori-teori lainnya sesuai hukum yang berlaku (Sampson & 

Schleigh, 2016). Kriteria empiris dan teoritis dari 

argumentasi ilmiah telah dikemas secara singkat pada 
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aplikasi media pembelajaran Biologi berbasi android Plant 

Tissue App yang bertujuan untuk melatih keterampilan 

berargumentasi ilmiah siswa SMA.  

Kekurangan Produk yang dikembangkan yaitu user 

atau peserta didik belum dapat mengakses aplikasi melalui 

playstore melainkan hanya dapat diakses secara digital 

melalui link https://tinyurl.com/4stvpx7f dengan ukuran 

17,8 mb. Selain itu, aplikasi hanya dapat diinstal pada 

smartphone berbasis android saja. Dalam artian pengguna 

iOS (iphone Operating System) belum bisa menginstall 

aplikasi tersebut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://tinyurl.com/4stvpx7f
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN  

 
A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data 

terkait pengembangan media pembelajaran berbasis 

android Plant Tissue App untuk melatih keterampilan 

argumentasi ilmiah, maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan pada 

peserta didik kelas XI MIPA 5 dan guru Biologi di 

SMAN 5 Semarang menyatakan bahwa peserta 

didik belum memiliki kemampuan berargumentasi 

ilmiah dengan baik dan membutuhkan media 

pembelajaran berbasis android untuk melatih 

keterampilan argumentasi ilmiah sisiwa SMA. 

Sedangkan ditinjau dari segi materi yang dianggap 

sulit adalah materi jaringan tumbuhan. 

2. Desain dari aplikasi android Plant Tissue App 

sebagai media pembelajaran yang melatih 

keterampilan argumentas ilmiah yakni berisi 
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menu-menu yang terdiri dari: pengantar, tentang 

argumentasi ilmiah, asah argumentasi 1 yang 

berisikan elemen argumentasi ilmiah yaitu data. 

Klaim. Rebuttal (penolakan), dan backing 

(dukungan), asah argumentasi 2 yang berisi soal 

essay bersifat argumentatif, peta konsep, KI dan 

KD, Petunjuk, Daftar Pustaka, dan Pengembang. 

3. Media pembelajaran berbasis android Plant Tissue 

App telah divalidasi oleh ahli mater, ahli media, dan 

guru Biologi, dan telah mendapatkan respon dari 

peserta didik. Didapatkanya kelayakan dari ahli 

media sebesar 98% (sangat layak), ahli materi 

sebesar 74% (layak), dari guru Biologi (81%), dan 

respon dari peserta didik sebesar 86% (sangat 

layak). 

D. Saran dan pemanfaatan produk  

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, 

maka saran yang dapat diberikan pada pihak-pihak 

terkait atas hasil penelitian ini adalah sebagi berikut: 

1. Bagi peneliti selanjutnya: 

a. Diharapkan dapat mengembangkan penelitian 

dengan media aplikasi berbasis android yang 

serupa pada materi Biologi lain yang dapat 

melatih keterampilan berargumentasi ilmiah 
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seperti contohnya materi pencemaran 

lingkungan. 

b. Diharapkan dapat melanjutkan penelitian 

dengan aplikasi android untuk diuji 

keefektivitasannya. 

2. Bagi siswa, diharapkan muatan argumentasi ilmiah 

pada media ini juga dapat diterapkan saat belajar 

pada mata pelajaran yang lain. 

3. Media aplikasi berbasis android Plant Tissue App 

merupakan media pembelajaran baru yang 

didedikasikan oleh peneliti agar dapat turut 

berkontribusi dalam dunia pendidikan, maka 

diharapkan media ini dapat disebar luaskan agar 

lebih bermanfaat. 

4. Dapat dikembangkan lagi untuk iOS dan PC 

sehingga dapat diakses secara luas. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Surat Penunjukan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 2. Surat Permohonan Menjadi Validator 
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Lampiran 3. Kisi-kisi Pedoman Wawancara dengan Guru Biologi  

 
A. Identitas Responden  

Nama    :  
Instansi   : 
Hari/Tanggal  : 

B. Lembar Wawancara 

Indikator dan Tujuan 
Pertanyaan 

Mengetahui media 
pembelajaran 

1. Media apa saja yang biasa digunakan 
dalam proses pembelajaran Biologi ? 

2. Apakah kekurangan dan kelebihan dari 
media pembelajaran yang sedang 
digunaakan saat ini ? 

3. Pernahkan guru menggunakan media 
pembelajaran aplikasi berbasis android ? 

Mengetahui respon 
peserta didik terhadap 
media pembelajaran 

4. Bagaimana respon peserta didik pada 
saat guru menggunakan media 
pembelajaran ? 

Mengetahui 
pemahaman guru 
terkait Argumentasi 
ilmiah 

5. Apakah guru mengetahui elemen-
elemen yang terdapat pada argumentasi 
ilmiah ? 

6. Apakah guru pernah melatihkan 
keterampilan berargumentasi ilmiah 
pada pelajaran Biologi ? 

 7. Bagaimana guru melatihkan 
keterampilan berargumentasi ilmiah 
kepada peserta didik ? 

Alokasi waktu jam 
pelajaran 

8. Apakah waktu jam pelajaran yang 
disediakan sudah sesuai denga nmateri 
yang diajarkan ? 

Mengetahui materi 
yang dianggap sulit 

9. Materi apa yang dianggap sulit pada 
kelas XI MIPA ? 
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10. Apa yang guru lakukan jika materi yang 
harus disampaikan terlampau banyak 
sedangkan waktu jam pelajaran terbatas 
? 

Mengetahui tanggapan 
guru terhadap media 
yang akan peneliti 
kembangkan 

11. Bagaimana jika peneliti 
mengembangkan media pembelajaran 
Biologi berbasis android yang ditujukan 
untuk melatih keterampilan 
berargumentasi ilmiah ? 
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Lampiran 4. Hasil Wawancara Guru Biologi 

A. Identitas  
Nama   : Dra. Woro Indriharti 
Instansi   : SMAN 5 Semarang 
Hari/Tanggal  : 15 Maret 2022 

B. Lembar Wawancara 

Indikator dan 
Tujuan 

Pertanyaan Jawaban  

Mengetahui 
media 
pembelajaran 

1. Media apa saja 
yang biasa 
digunakan dalam 
proses 
pembelajaran 
Biologi ? 

WhatsApp Group, 
Moodle, dan Google Meet 
(jarang) 

2. Apakah kekurangan 
dan kelebihan dari 
media 
pembelajaran yang 
sedang digunaakan 
saat ini ? 

Kelebihanya mudah 
untuk share materi, dan 
pengumpulan tugas. 
Sedangkan 
kekurangannya adalah 
tidak bisa mengontrol 
ketertibab siswa dalam 
mengikuti kegiatan 
pembelajaran. 

3. Pernahkan guru 
menggunakan 
media 
pembelajaran 
aplikasi berbasis 
android ? 

Belum 

Mengetahui 
respon peserta 
didik terhadap 

4. Bagaimana respon 
peserta didik pada 
saat guru 

Antusias bagi yang tertib 
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media 
pembelajaran 

menggunakan 
media 
pembelajaran ? 

Mengetahui 
pemahaman 
guru terkait 
Argumentasi 
ilmiah 

5. Apakah guru 
mengetahui 
elemen-elemen 
yang terdapat pada 
argumentasi ilmiah 
? 

Belum 

6. Apakah guru 
pernah melatihkan 
keterampilan 
berargumentasi 
ilmiah pada 
pelajaran Biologi ? 

Jarang 

 7. Bagaimana guru 
melatihkan 
keterampilan 
berargumentasi 
ilmiah kepada 
peserta didik ? 

Melalui praktikum 

Alokasi waktu 
jam pelajaran 

8. Apakah waktu jam 
pelajaran yang 
disediakan sudah 
sesuai denga 
nmateri yang 
diajarkan ? 

Selama pembelajaran 
jarak jauh waktu yang 
disediakan belum sesuai 
dengan materi yang 
disampaikan karena 
padatnya materi. 

Mengetahui 
materi yang 
dianggap sulit 

9. Materi apa yang 
dianggap sulit 
pada kelas XI MIPA 
? 

Jaringan tumbuhan 

10. Apa yang guru 
lakukan jika materi 
yang harus 
disampaikan 
terlampau banyak 

Melalui penugasan 



96 
 

 
 

sedangkan waktu 
jam pelajaran 
terbatas ? 

Mengetahui 
tanggapan guru 
terhadap media 
yang akan 
peneliti 
kembangkan 

11. Bagaimana jika 
peneliti 
mengembangkan 
media 
pembelajaran 
Biologi berbasis 
android yang 
ditujukan untuk 
melatih 
keterampilan 
berargumentasi 
ilmiah ? 

Silahkan, harapan saya 
materi yang kurang 
menarik dan sulit 
dipahami bisa disukai 
siswa dengan adanya 
media tersebut. 
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Lampiran 5. Kisi-kisi Angket Kebutuhan Siswa 

 

 
 
 

Berikan tanda ceklis (√) pada kolom jawaban yang telah disediakan 

Nama : 

Kelas : 

No. Indikator Pertanyaan Ya Tidak 
1. Mengetahui 

minat dan 
tanggapan 
siswa terhadap 
mata pelajaran 
Biologi 

Apakah anda 
menyukai pelajaran 
Biologi ? 

  

2. Apakah pelajaran 
Biologi sulit ? 

  

3. Apakah anda 
menguasai materi 
jaringan tumbuhan 
? 

  

4. Mengetahui 
kebutuhan 
produk media 

Apakah anda belajar 
secara mandiri di 
rumah ? 

  

5. Apakah anda 
mengalami 
kesulitan saat 
belajar mandiri di 
rumah ? 

  

6. Apakah anda 
mengetahui tentang 
aplikasi media 
pembelajaran 
berbasis android ? 

  

7. Apakah anda 
membutuhkan 
media pembelajaran 
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No. Indikator Pertanyaan Ya Tidak 
yang berbasis 
aplikasi pada mata 
pelajaran Biologi ? 

9. Apakah anda 
membutuhkan 
media pembelajaran 
lain selain yang 
digunakan guru ? 

  

10 Apakah anda 
memiliki Android ? 

  

11. Mengetahui 
kemampuan 
berargumentasi 
ilmiah 

Apakah anda 
mampu 
mengemukakan 
argumentasi pada 
saat diskusi ? 

  

12.  apakah anda 
mengetahui cara 
berargumentasi 
secara ilmiah ? 

  

13. Apakah guru pernah 
menerapkan 
pembelajaran yang 
melatih 
keterampilan 
argumentasi ilmiah 
pada pembelajaran 
Biologi ? 

  



99 
 

 
 

Lampiran 6. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa 

No Indikator  Pertanyaan Persentase 
Jawaban 

Ya Tidak 
1. Mengetahui 

minat dan 
tanggapan 
siswa terhadap 
mata pelajaran 
Biologi 

Apakah anda 
menyukai pelajaran 
Biologi ? 

90% 10% 

2. Apakah pelajaran 
Biologi sulit ? 

76,7% 23,3% 

3. Apakah anda 
menguasai materi 
jaringan tumbuhan 
? 

33,3% 66,7% 

4. Mengetahui 
kebutuhan 
produk media 

Apakah anda belajar 
secara mandiri di 
rumah ? 

86,7% 13,3% 

5. Apakah anda 
mengalami 
kesulitan saat 
belajar mandiri di 
rumah ? 

66,7% 33,3% 

6. Apakah anda 
mengetahui tentang 
aplikasi media 
pembelajaran 
berbasis android ? 

76,7% 23,3% 

7. Apakah anda 
membutuhkan 
media pembelajaran 
yang berbasis 
aplikasi pada mata 
pelajaran Biologi ? 

76,7% 23,3% 

9. Apakah anda 
membutuhkan 

80% 20% 
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No Indikator  Pertanyaan Persentase 
Jawaban 

Ya Tidak 
media pembelajaran 
lain selain yang 
digunakan guru ? 

10 Apakah anda 
memiliki Android ? 

100% 0% 

11. Mengetahui 
kemampuan 
berargumentasi 
ilmiah 

Apakah anda 
mampu 
mengemukakan 
argumentasi pada 
saat diskusi ? 

73,3% 26,7% 
 

12.  apakah anda 
mengetahui cara 
berargumentasi 
secara ilmiah ? 

40% 60% 

13. Apakah guru pernah 
menerapkan 
pembelajaran yang 
melatih 
keterampilan 
argumentasi ilmiah 
pada pembelajaran 
Biologi ? 

53,3% 46,7% 
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Lampiran 7. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

Kriteria Indikator Nomor Soal 
Aspek 
Tampilan 

Desain tampilan  1,2,3,4,5,6,7,8,9
,10,11,12,13 

Aspek 
Penyajian 

Penyajian media 14,15,16 

Aspek Software  Aksesibilitas 17,18,19,20 
Aspek Manfaat Interaktif dan 

kekomunikatif 
21 

Efektifitas 22 
*Aspek kriteria bersumber dari Badan Standar Nasional 

Pendidikan (BSNP) dengan modifikasi oleh penulis. 
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Lampiran 8. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

Kriteria Indikator Nomor 
Soal 

Aspek 
kelayakan Isi  

Kesesuaian isi 
dengan KD 

1,2 

 Kemutakhitan materi 3 
Teknik penyajian 5,6 
Pendukung penyajian 7,8,9 

Aspek 
kebahasaan 

lugas 10,11 

 Komunikatif  12 
Kesesuaian dengan 
kaidah bahasa 
Indonesia 

13,14 

Aspek 
Argumentasi 
Ilmiah 

Data (ground) 15 

 Pernyataan (Claim) 16 
Penolakan (rebuttal) 17 
Pendukung (backing) 18 

*Aspek materi bersumber dari Badan Nasional Pendidikan 
(BSNP). Aspek argumentasi bersumber dari Toulmin 
Argumentation Pattern (TAP) dengan modifikasi oleh penulis. 
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Lampiran 9. Instrumen Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 10. Instrumen Validasi Ahli Media 
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Lampiran 11. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Nama Ahli Media 
Aspek Tampilan Aspek Penyajian 

Aspek Software 
  

Aspek Manfaat 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
1 Widi Cahya Adi M,Pd 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Jumlah 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Rerata Perbutir 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 % perbutir 80 100 80 100 100 80 80 100 100 100 80 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 

 % peraspek 92% 100% 100% 100% 

kategori sangat Layak Sangat layak Sangat Layak Sangat Layak 
% rerata 
keseluruhan aspek 98% 

kategori  Sangat Layak 
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No. Nama Ahli Materi 

Aspek Kelayakan Isi Aspek Kebahasaan Aspek 
Argumentasi 

Ilmiah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
1 Hafidha Asni Akmalia 

M,Sc. 4 4 3 4 5 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 

Jumlah 4 4 3 4 5 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 

Rerata Perbutir 4 4 3 4 5 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 

 % perbutir 
80
% 

80
% 

60
% 

80
% 

100
% 

60
% 

60
% 

80
% 

60
% 

80
% 

80
% 

60
% 

60
% 

60
% 

80
% 

80
% 

80
% 

 % peraspek 73% 68% 80% 

kategori Layak Layak Layak 

% rerata keseluruhan 
aspek 

74% 

kategori  Layak 

Lampiran 12. Hasil Validasi Ahli Materi 
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No. Nama guru Biologi 

Aspek 
Pembelajaran 

Aspek Media Aspek Materi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 Dra. Woro Indriharti 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 

Jumlah 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 

Rerata Perbutir 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 

 % perbutir 80 80 100 80 80 80 100 80 80 80 80 80 80 80 80 80 60 80 80 80 80 80 60 80 80 

 % peraspek 86% 80% 77% 

kategori Sangat Layak Layak Layak 

% rerata keseluruhan 
aspek 

81% 

kategori  Sangat Layak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 13. Hasil Validasi Guru Biologi 
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Lampiran 14. Hasil Uji Skala Kecil 

NO Nama Peserta Didik Aspek Media Aspek Manfaat 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 PD 1 1 4 5 3 4 4 3 5 4 4 3 4 3 4 4 

2 PD 2 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 

3 PD 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

4 PD 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 

5 PD 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

6 PD 6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

7 PD 7 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 

8 PD 8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 

9 PD 9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

10 PD 10 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5  
Jumlah 41 43 46 44 46 43 42 44 43 43 42 43 42 44 44 

Rerata perbutir 4,1 4,3 4,6 4,4 4,6 4,3 4,2 4,4 4,3 4,3 4,2 4,3 4,2 4,4 4,4 

% per butir 82 86 92 88 92 86 84 88 86 86 84 86 84 88 88 

% per aspek 87% 86% 

kategori Sangat Layak Sangat Layak 

% rerata eseluruhan 
aspek 

86% 

kategori Sangat Layak 
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Lampiran 15. Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 16. Hasil Validasi Ahli Materi 
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125 
 

Lampiran 17. Hasil Angket Tanggapan Guru Biologi 
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Lampiran 18. Hail Olah Data Validasi Ahli Media 
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Lampiran 19. Hail Olah Data Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 20. Hasil Olah Data Tanggapan Guru 
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Lampiran 21. Hasil Uji Skala Kecil 
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Lampiran 22. Surat Keterangan Selesai Penelitian  
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Lampiran 23. Dokumentasi Penelitian 

 
 

Penyebaran Angket 
pada siswa terkait 
Analisis Kebutuhan 
media dan materi via 
WhatsApp  

Wawancara dengan Guru Biologi 
terkait analisis kebutuhan media 
dan materi  

  
Penyebaran Angket Uji 
Skala Kecil via 
WhatsApp 

Peneliti Berada di Halaman 
Depan SMAN 5 Semarang 
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