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ABSTRAK 

Pengembangan Media Pembelajaran P Sel Bermuatan 

Karakter Nilai-Nilai Islami Pada Materi Pembelahan Sel 

Untuk Menunjang Kemampuan Literasi Digital Peserta 

Didik 

Waqi’ah 

1908086090 

Era digitalisasi membuat perkembangan yang sangat pesat, 
terutama di bidang pendidikan. Pembelajaran harus bersifat kreatif 
dan inovatif dengan memanfaatkan perkembangan digital. Peserta 
didik harus memiliki kemampuan dasar dalam literasi digital. Salah 
satu materi biologi yang membutuhkan pemahaman lebih yaitu 
pembelahan sel. Meninjau dari segi kebutuhan dalam kegiatan 
pembelajaran, peneliti mengembangkan aplikasi P Sel bermuatan 
karakter nilai-nilai Islami untuk menunjang kemampuan literasi 
digital peserta didik. Penelitian bertujuan untuk mengembangkan, 
menguji kelayakan dan keterbacaan produk media pembelajaran P 
Sel bermuatan karakter nilai islami dalam menunjang kemampuan 
literasi digital peserta didik. Jenis penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan 
ADDIE. Sampel pada penelitian ini yaitu 15 peserta didik kelas 11 
SMA N 1 Limbangan dengan teknik random sampling. Analisis data 
menggunakan analisis deskriptif persentase. Berdasarkan hasil 
penelitian, disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif sangat 
layak untuk digunakan. Hal ini dapat diketahui dari hasil validasi ahli 
materi mendapat skor 81% (sangat layak), ahli media mendapat skor 
70,7% (layak) dan ahli literasi digital mendapat skor  88% (sangat 
layak). Ditinjau dari segi keterbacaan produk, media pembelajaran 
interaktif sangat baik digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hal 
ini dapat dilihat dari tanggapan guru biologi mendapat skor 83% 
(sangat baik) dan uji skala kecil terhadap 15 peserta didik mendapat 
rerata skor 85% (sangat baik). 

 
Kata kunci: Aplikasi P Sel, Literasi Digital, Pembelahan Sel 
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TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

Penulisan transliterasi huruf-huruf Arab Latin dalam 

skripsi ini berpedoman pada SKB 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. 

 {t ط  A ا

 {z ظ  B ب

 ‘ ع T ت

 G غ \s ث

 F ف  J ج

 Q ق {h ح

 K ك  Kh خ

 L ل  D د

 m م \z ذ

 n ن R ر

 w و Z ز

 h ه  S س 

 ’ ء Sy ش 

 y ي {s ص
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Bacaan Mad:                                                      Bacaan Diftong: 

a> = a Panjang                                                  Au = ا˚و  

i> = i Panjang                                                   Ai = أي 

u>    = u Panjang                                                  Iy =  يِ أ 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

berpengaruh terhadap proses belajar mengajar dalam 

pendidikan. Semua orang bebas dan dapat memperoleh 

informasi dalam semua hal, tidak mengenal waktu atau 

tempat. Adanya perkembangan digital akan 

mempermudah seseorang dalam mencari bahan rujukan 

yang diinginkan secara cepat tanpa butuh biaya yang 

tinggi. Hal ini dikarenakan adanya bahan ajar dan aktivitas 

interaksi pembelajaran yang mulai terdigitalisasi oleh 

kemajuan teknologi.  

Suatu lembaga pendidikan harus mampu mencetak 

generasi penerus bangsa yang memiliki kompetensi atau 

keterampilan guna menghadapi perkembangan di era 

globalisasi. Kompetensi yang harus dimiliki berkaitan 

dengan keterampilan abad 21 yang berfokus pada empat 

kategori, yaitu Cara berpikir (kreativitas, berpikir kritis, 

penyelesaian masalah, pemilihan keputusan, 

pembelajaran dan inovasi), cara bekerja (komunikasi dan 

kerjasama), alat (literasi TIK dan literasi 

informasi/digital), hidup di dunia (kewarganegaraan, 

kehidupan dan karir), tanggung jawab pribadi dan 
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kelompok) (Grii and Care, 2015). Konsep keterampilan ini 

harus diperkenalkan ke dalam dunia pendidikan.  

Kemajuan dan perkembangan mengajak guru dan 

siswa untuk mengembangkan pembelajaran yang kreatif 

dan inovatif. Guru kreatif dan inovatif dalam 

mengembangkan sumber belajar untuk mengubah cara 

berpikir dan mendorong siswa untuk menjalani proses 

pembelajaran dan memahami materi yang disampaikan. 

Seperti penjelasan dalam Al-Quran surat Ar-Ra'ad ayat 

11.: 

ت   لَهُ ۥ بََٰ ن   مُعقَ ِّ نْ  هِّ يدََيْ  بَيْنِّ  م ِّ نْ  يَحْفَظُونَهُ ۥ خَلْفِّهّۦِ وَمِّ  بِّقَوْم   مَا يغَُي ِّرُ  لَ  ٱلَلَّ  إِّنَ  ۗ   ٱلَلِّّ  أمَْرِّ  مِّ
مْ  مَا  يغَُي ِّرُوا   حَتىََٰ  هِّ ءًا بِّقَوْم   ٱلَلُّ  أرََادَ  وَإِّذاَ   ۗ   بِّأنَفسُِّ ن لهَُم وَمَا ۗ   لَهُ ۥ مَرَدَ  فلََ  سُو   دوُنِّهّۦِ م ِّ
ن                       وَال   مِّ

Artinya: “Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang 
selalu mengikutinya bergiliran, di muka dan di 
belakangnya, mereka menjaganya atas perintah Allah. 
Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum 
sehingga mereka merubah keadaan yang ada pada diri 
mereka sendiri. Dan apabila Allah menghendaki keburukan 
terhadap suatu kaum, maka tak ada yang dapat 
menolaknya, dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka 
selain Dia (Ar-Ra’ad: 11). 

Ayat tersebut memuat nilai pendidikan yaitu usaha 

tidak akan menghianati hasil. Ketika manusia senantiasa 

berusaha untuk menjadi yang lebih baik maka akan 

menciptakan suatu hal yang baik pula, Perubahan yang 

terjadi pada diri manusia, dimulai dari diri mereka sendiri. 
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Melalui kemampuan kreativitas dan inovasi, seorang 

pendidik akan dapat menciptakan suatu proses 

pembelajaran untuk mencapai sebuah tujuan 

pembelajaran. 

Pendidikan bisa dikatakan baik jika terdapat adanya 

kolaborasi antara beberapa faktor yang menunjang 

berhasilnya sebuah pendidikan. Faktor-faktor tersebut 

meliputi guru, peserta didik dan sarana pembelajran 

seperti bahan belajar berupa buku dan media yang 

membantu pembelajaran Menjawab dari adanya 

permasalahan yang timbul dampak dari perkembangan 

teknologi yang begitu pesat, seorang guru harus bisa 

memberikan ide, gagasan dan inovasi-inovasi baru yang 

akan mendukung proses pembelajaran. Suatu kebaharuan 

akan meningkatkan keinginan peserta didik dalam belajar. 

Kolaborasi antara guru dan peserta didik akan 

menciptakan sebuah aktivitas pembelajaran yang akan 

mencapai tujuan pembelajaran dalam sistem pendidikan. 

Guru harus mampu menciptakan kelas yang kondusif dan 

interaktif. Guru harus mengusahakan agar dapat 

menyampaikan pembelajaran dengan melibatkan peserta 

didik, sehingga materi akan dengan mudah diterima 

dengan baik. Potensi seorang guru dapat dilihat dari 
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bagaimana cara guru memilih metode, pendekatan, serta 

media yang tepat dalam penyampaian materi pelajaran 

(Supartini,  2016). 

Bentuk konsekuensi untuk menciptakan peserta 

didik yang mempunyai kompetensi dan kemampuan 

dalam menghadapi era digitalisasi, guru harus 

merencanakan kegiatan belajar mengajar yang dapat 

melatih dan mengajarkan peserta didik  agar memiliki 

kompetensi tersebut. Cara yang dapat digunakan salah 

satunya yaitu dengan menggunakan ICT (information, 

communication, and technology) dalam kegiatan belajar 

mengajar. Tujuannya untuk melatih peserta didik 

mengenai literasi informasi dan literasi digital yang 

merupakan salah satu konsep yang harus diwujudkan 

dalam mencapai keterampilan abad-21. Literasi digital 

sangat diperlukan untuk mendukung berjalannya proses 

pembelajaran. Dasar kemampuan literasi digital harus 

dimiliki peserta didik agar mampu memanfaatkan 

perkembangan di era digital. 

Terdapat beberapa aspek yang terkandung dalam 

literasi digital, yaitu 1) Pembentukan pengetahuan, yaitu 

kemampuan mencari informasi dari beberapa rujukan 

yang terpercaya. 2) Kemampuan menyampaikan 
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informasi, termasuk berpikir kritis saat memahami dan 

menerima informasi, menyadari keakuratan dan 

kelengkapan sumber online. 3) Kemampuan membaca 

dan memahami serta dinamisme. 4) Kesadaran akan 

pentingnya menggunakan media tradisional dan 

memadukannya dengan media online (Internet). 5) 

Kesadaran akan karya orang lain yang dapat dijadikan 

sebagai sumber referensi. 6) Menggunakan Internet untuk 

mendapatakan informasi yang ada. 7) Merasa nyaman dan 

mampu berkomunikasi dan memposting informasi. 

Meninjau dari aspek-aspek tersebut, dapat diketahui 

bahwa literasi digital bukan hanya memiliki kemampuan 

dalam menggunakan dan memanfaatkan perkembangan 

digital, namun lebih banyak berkaitan dengan kompetensi 

dan keterampilan teknis untuk memperoleh, membuat, 

memahami, dan menyebarluaskan informasi dengan 

benar (Bawden, 2001). 

Berhubungan dengan keterampilan peserta didik 

yang menjadi bekal dalam perkembangan teknologi, 

penanaman karakter juga menjadi hal yang tidak bisa 

ditinggalkan. Bukan hanya pengetahuan secara kognitif 

maupun keterampilan yang didapat dalam proses 

pembelajaran, melainkan juga pendidikan karakter atau 
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akhlak yang bisa didapatkan peserta didik selama 

mengikuti kegiatan belajar mengajar. Melalui kegiatan 

belajar mengajar, diharapkan dapat membantu peserta 

didik menerapkan pembelajaran dan keterampilan 

inovasi, keterampilan penggunaan media dan TIK, serta 

keterampilan hidup dan karir. Jika dianalisis, ketiga 

kemampuan tersebut merupakan bentuk implementasi 

dari pendidikan karakter dan penguasaan teknologi 

informasi ataupun komunikasi. Jika ditinjau dari ketiga 

aspek, penguatan penanaman karakter dan keterampilan 

dalam menggunakan  media dan teknologi dalam 

pendidikan sangat diperlukan. 

Pencapaian dalam suatu proses pembelajaran, 

membutuhkan sebuah media yang dapat mendukung 

berjalannya proses pembelajaran. Media pembelajaran 

interaktif menjadi perantara guru dalam menyampaikan 

materi dan evaluasi dengan peserta didik. Media berbasis 

internet saat ini sangat membantu dalam pembelajaran, 

baik itu media dalam bentuk cetak, elektronik, dan media 

baru yang menggunakan komputer dan jaringan internet 

(Darwadi, 2017). Sebuah media pembelajaran bisa 

dikatakan interaktif jika ada interaksi antara guru dan 

peserta didik melalui media pembelajaran tersebut. Media 
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interaktif ini berjalan dua arah, bukan hanya pada satu 

pihak saja. Pengelompokan  interaktif dalam sebuah 

media pembelajaran tidak terletak dalam sistem 

hardware, tetapi mengacu pada karakteristik belajar 

peserta didik dalam bereaksi trhadap  rangsangan yang 

diberikan dalam media pembelajaran tersebut. 

Penggunaan media interaktif ini dapat diterapkan dalam 

proses pembelajaran dengan memanfaatkan 

perkembangan digital. 

Peserta didik di SMA N 1 Limbangan sudah tahu dan 

mampu menggunakan media digital, bahkan hampir 

semua murid mempunyai smartphone yang menjadi salah 

satu dari media digital. Kebanyakan dari mereka juga 

sudah paham dalam menggunakannya. Namun, kesadaran 

akan pentingnya literasi digital masih terbilang kurang. 

Dra. Sumardiyati, selaku guru mata pelajaran biologi 

mengatakan bahwa kemampuan literasi digital peserta 

didik masih kurang dalam beberapa aspek, contohnya 

dalam aspek literasi data. Mereka tidak berusaha mencari 

literatur dari media digital yang berkaitan dengan materi 

pembelajaran jika tidak diarahkan atau tidak ditugaskan. 

Berdasarkan hasil survey yang termuat pada lampiran 4, 

74,2% peserta didik kurang mampu mencari sumber 
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literatur yang akurat dan kredibel sesuai materi yang 

dipelajari. Selain itu, 40% peserta didik juga kurang dapat 

mengimplementasikan berbagai media digital dalam 

proses pembelajaran. Kondisi ini sesuai dengan yang 

dikemukakan oleh Spires dan Bartlett (2012) bahwa saat 

ini peserta didik adalah pengguna digital tetapi tidak 

memiliki pemahaman yang komprehensif tentang literasi 

digital. Mereka belum begitu menyadari bagaimana 

menggunakan dan memanfaatkan teknologi yang 

sebenarnya telah mempengaruhi prose belajar mengajar. 

Kebanyakan dari mereka masih bingung mencari 

referensi dari sumber yang terpercaya (Nurweni, 2019). 

Ditinjau dari segi penanaman karakter di SMA N 1 

Limbangan, langkah yang dilakukan pihak sekolah sudah 

sangat tepat dengan memberikan kegiatan kerohanian 

setiap hari jumat. Seluruh peserta didik laki-laki 

diwajibkan mengikuti jamaah sholat jumat, sementara 

peserta didik perempuan mengikuti kegiatan kerohanian 

yang didalamnya berisi kajian mengenai keagamaan dan 

penanaman karakter. Namun, penanaman karakter masih 

belum melekat seluruhnya pada jiwa peserta didik. Hal 

tersebut dapat dilihat dari sebagian kecil sikap peserta 

didik yang masih mengabaikan hal-hal dasar karakter 
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yang harus dimiliki peserta didik seperti mendengarkan 

guru saat kegiatan belajar mengajar, memiliki rasa 

tanggung jawab dan tidak lalai terhadap tugas sekolah 

yang diberikan. Bekal yang sudah didapat akan lebih 

efektif dan mudah diterima peserta didik jika 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran, sehingga 

terbentuk karakter kepribadian yang baik sebagai 

makhluk individu, sosial dan ketaatan kepada Tuhan. 

Pada pembelajaran biologi, banyak materi-materi 

yang terbilang sulit untuk dipahami, salah satunya materi 

pembelahan sel pada bagian tahapan-tahapan 

pembelahan. Peserta didik merasa kesulitan untuk 

memahami konsep dan tahapan-tahapan yang terdapat 

pada materi pembelahan sel. Berkaitan dengan hal ini, 

kemampuan literasi digital memang diperlukan agar 

peserta didik lebih mudah dalam mencari referensi 

mengenai pembelahan sel dari berbagai situs yang 

terpercaya. Pengaplikasian media pembelajaran dalam  

menunjang kemampuan literasi digital peserta didik 

menjadi penting karena di era digital seperti ini, 

pengetahuan mengenai literasi digital harus ditanamkan 

di dunia pendidikan. Tujuannya agar peserta didik dapat 

lebih kritis dalam berpikir serta memahami informasi. 
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Selain itu, peserta didik juga akan terlatih, cakap dan bijak 

terhadap perkembangan teknologi. 

Setelah dilakukan analisis KI-KD, pada materi 

pembelahan sel peserta didik harus dapat memenuhi 

indikator untuk dapat menganalisis tahapan proses 

pembelahan sel yang menjadi dasar penurunan sifat dari 

induk kepada keturunannya. Tentunya dalam mencapai 

kompetensi dasar tersebut, perlu adanya tahapan-

tahapan untuk mengajak peserta didik sampai tingkat 

menganalisis. Peserta didik harus paham terlebih dahulu 

dasar dari materi pembelahan sel yang didalamnya 

terdapat banyak tahapan-tahapan sehingga peserta didik 

tidak akan kesulitan menerima materi yang sedang 

dipelajari. Peserta didik akan lebih mudah untuk 

memahaminya jika ada media yang mendukung dalam 

kegiatan pembelajaran. Media yang digunakan bisa 

berupa gambar ataupun video yang dapat 

memvisualisasikan bentuk dari pembelahan sel. Sehingga 

peserta didik tidak hanya membayangkan bagaimana 

pembelahan sel berlangsung. Pengembangan media 

pembelajaran dengan menambahkan fitur-fitur tertentu 

yang diaplikasikan pada materi pembelajaran sangat 
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diperlukan untuk menunjukkan sesuatu yang bersifat 

abstrak agar memudahkan dalam memahami. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti 

mengembangkan media pembelajaran interaktif pada 

materi pembelahan sel berupa aplikasi P Sel bermuatan 

karakter nilai islami. Pemilihan media pembelajaran 

berbentuk aplikasi dikarenakan beberapa aspek 

keunggulan yang dimiliki yaitu bersifat fleksibel bisa 

digunakan dimanapun dan kapanpun, menghemat waktu 

dan menghemat percetakan sehingga ramah lingkungan 

serta dapat digunakan secara mandiri oleh peserta didik 

(Haq, 2017).  Muyasaroh et al (2021) menyatakan bahwa 

belajar secara mandiri dapat meningkatkan kemampuan 

literasi peserta didik. Melalui pengembangan media 

pembelajaran interaktif ini, peneliti berharap dapat 

menunjang kemampuan literasi digital dan membantu 

peserta didik agar memahami materi pembelahan sel. 

Selain itu, dengan adanya media pembelajaran interaktif 

berupa aplikasi yang bermuatan karakter nilai islam 

diharapkan dapat membentuk karakter positif pada diri 

peserta didik. Pengembangan media pembelajaran P Sel 

ini dapat menjadi alternatif sumber belajar yang bisa 

diakses dalam proses pembelajaran atau belajar mandiri. 
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Aplikasi P Sel menjadi media pembelajaran biologi guna 

menunjang pemanfaatan teknologi dan membantu guru 

dalam penyampaian materi pembelahan sel. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

dipaparkan, dapat diidentifikasi permasalahan sebagai 

berikut. 

1. Peserta didik masih kesulitan memahami konsep 

abstrak pada materi pembelahan sel. 

2. Media yang digunakan masih sederhana (berupa 

gambar). 

3. Belum ada media interaktif yang dikembangakan 

sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

4. Kemampuan literasi digital peserta didik masih 

rendah. 

5. Sebagian kecil peserta didik masih mengabaikan 

karakter-karakter dasar yang harus dimiliki peserta 

didik seperti sopan santun, tanggung jawab dan 

menghormati guru. 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, 

maka dibutuhkan adanya beberapa batasan masalah yang 

jelas. Permasalahan pada penelitian ini dibatasi pada. 

1. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

berupa aplikasi P Sel hanya dapat digunakan pada 

smartphone yang mempunyai basis sistem operasi 

android. 

2. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

fokus dalam membantu proses kegiatan belajar 

mengajar, tetapi hanya sebatas mengembangkan 

media pembelajaran yang bertujuan membantu 

peserta didik memahami materi, menunjang 

kemampuan literasi digital dan penanaman karakter 

nilai islami. 

3. Materi yang disajikan pada media pembelajaran 

interaktif adalah pembelahan sel. 

4. Penelitian ini hanya dilakukan sampai uji 

keterbacaan produk atau uji skala kecil. 
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D. Rumusan masalah 

Rumusan masalah yang akan dikaji sesuai 

permasalahan yang ada dalam latar belakang di atas 

adalah. 

1. Bagaimana karakteristik pengembangan produk 

media pembelajaran P Sel bermuatan karakter nilai 

islami dalam menunjang kemampuan literasi digital? 

2. Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran P 

Sel bermuatan karakter nilai Islami dalam menunjang 

kemampuan literasi digital? 

3. Bagaimana keterbacaan produk media pembelajaran 

P Sel bermuatan karakter nilai islami dalam 

menunjang kemampuan literasi digital? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pada penelitian ini adalah. 

1. Untuk mengembangkan karakteristik produk media 

pembelajaran P Sel bermuatan karakter nilai islami 

dalam menunjang kemampuan literasi digital. 

2. Untuk menguji kelayakan produk media 

pembelajaran P Sel bermuatan karakter nilai islami 

dalam menunjang kemampuan literasi digital. 
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3. Untuk menguji keterbacaan produk media 

pembelajaran P Sel bermuatan karakter nilai islami 

dalam menunjang kemampuan literasi digital. 

F. Manfaat Pengembangan 

Setelah penelitian ini selesai, hasil penelitian yang 

diperoleh, diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai 

kalangan. 

1. Manfaat teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan pengetahuan dan menambah wawasan 

keilmuan, khususnya dalam bidang pengembangan 

media pembelajaran agar proses pembelajaran dapat 

berjalan secara efektif. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi pendidik 

Mempermudah pendidik dalam 

menyampaikan pembelajaran dengan bantuan 

media pembelajaran interaktif pada materi 

pembelahan sel. 

b. Bagi peserta didik 

Menunjang kemampuan literasi digital 

peserta didik dengan bantuan media 

pembelajaran interaktif pada materi 
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pembelahan sel serta membentuk karakter nilai 

islami. 

c. Bagi peneliti 

Menambah wawasan mengenai 

pembuatan media pembelajaran interaktif pada 

materi pembelahan sel dengan bermuatan nilai 

islami. 

G. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran P Sel didasarkan 

pada beberapa asumsi bahwa. 

1. Validasi produk dilakukan oleh validator ahli. 

2. Uji keterbacaan produk dilakukan oleh guru 

pengampu mata pelajaran biologi dan tanggapan 

peserta didik. 

3. Media pembelajaran P Sel dapat digunakan dalam 

membantu proses pembelajaran 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Media pembelajaran merupakan suatu hal penting 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk 

membantu peserta didik lebih memahami materi yang 

dipelajari. Penelitian yang dilakukan dengan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif ini akan 

memperoleh hasil akhir sebuah produk yang bermanfaat 
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bagi guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Secara rinci spesifikasi produk sebagai berikut. 

1. Bentuk dan hasil dari penelitian ini berupa aplikasi 

media pembelajaran P Sel berbasis android. 

2. Aplikasi hanya bisa diakses menggunakan 

smartphone dengan sistem android. 

3. Ukuran aplikasi P Sel 73 MB. 

4. Aplikasi P Sel bisa diakses tanpa koneksi internet, 

namun pada bagian-bagian tertentu seperti video 

dari youtube dan google form tetap memerlukan 

koneksi internet. 

5. Aplikasi P Sel memuat petunjuk, KI, KD dan tujuan, 

materi, evaluasi, mari berliterasi, daftar pustaka dan 

profil pengembang. 

6. Lingkup materi yang digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran P Sel adalah 

materi pembelahan sel di kelas XII semester gasal KD 

3.4 dan 4.4. 

7. Aplikasi P Sel yang akan dikembangkan mampu 

menunjang kemampuan literasi digital peserta didik 

yang didalamnya bermuatan karakter nilai islami.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media berasal dari kata “medius” yang 

memiliki arti “tengah”, dapat pula diartikan 

sebagai suatu perantara belajar. Seorang ahli 

bernama Gerlach dan Ely menyimpulkan 

bahwasannya ketika suatu media dipahami 

dengan menyeluruh, maka akan mengarahkan 

pemahaman bahwa media memiliki arti bisa 

berupa manusia, materi, maupun suatu kejadian 

yang dapat memberikan sikap yang baik agar 

peserta didik bisa memperoleh pengalaman dan 

pengetahuan sesuai tujuan utama pendidikan 

(Arsyad, 2016). 

Media pembelajaran adalah alat penyampai 

isi bahan pelajaran, yang dapat berupa buku, 

video, film, foto, grafik, televisi dan komputer.  

Konkritnya, istilah-istilah ini dapat didefinisikan 

sebagai alat mediasi yang digunakan dalam 

penyaluran informasi dari sumber ke penerima. 

Dengan kata lain, media merupakan sumber 
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belajar yang memuat materi pembelajaran, 

fungsinya sebagai perantara dan mengajak 

peserta didik untuk belajar  (Arsyad, 2016). 

Berdasarkan pengertian-pengertian 

tersebut, peneliti mendeskripsikan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dijadikan sebagai alat bantu dalam 

menyampaikan pembelajaran, didalamnya 

terdapat informasi yang akan disampaikan dari 

sumber kepada penerima. Sifat dari media 

pembelajaran adalah perantara yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan dengan muatan 

pembelajaran dari sumber (guru) kepada 

penerima (peserta didik).  

b. Landasan Teoritis Penggunaan Media 

Pembelajaran 

Pengetahuan, keterampilan, perubahan 

sikap dan perilaku dapat diperoleh dari 

pengalaman. Proses belajar mengajar akan 

berhasil dan mencapai tujuan ketika peserta 

didik menggunakan semua alat inderanya dalam 

belajar. Guru berusaha menyampaikan 

rangsangan yang dapat diproses oleh indera 
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yang berbeda. Semakin banyak indera yang 

terlibat dalam mengumpulkan dan memproses 

informasi, semakin besar kemungkinan 

informasi akan dipahami dan disimpan dalam 

memori pembelajar (Arsyad, 2020). 

Kerucut pengalaman Dale berfungsi sebagai 

model landasan teoritis penggunaan media 

dalam pembelajaran. Hasil belajar didapatkan 

dari pengalaman langsung (konkrit), dari realitas 

lingkungan hidup yang dapat diwakili oleh 

benda-benda artifisial, hingga sesuatu yang 

bersifat abstrak. Semakin jauh ke atas kerucut, 

semakin abstrak media dalam penyampaian 

pesan.  

     

Gambar 2.1 Kerucut pengalaman Edgar Dale 
(Arsyad, 2020). 
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c. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran menjadi bagian yang 

sangat dibutuhkan dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan media 

pembelajaran merupakan perantara yang dapat 

membuat penyampaian pesan guru menjadi 

lebih bermakna dan efektif dalam pembelajaran 

bagi siswa. Penyampaian materi tidak hanya 

mengguanakan metode ceramah, tetapi juga 

dapat mengajak siswa untuk berpartisipasi 

dalam pembelajaran sehingga siswa memahami 

materi yang diajarkan secara nyata. Menurut 

Sanjaya (2014), media pembelajaran 

mempunyai beberapa fungsi sebagai berikut. 

1) Fungsi komunikatif 

Media pembelajaran digunakan untuk 

mempermudah komunikasi antara 

penyampai pesan dan penerima pesan. 

Sehingga tidak ada kesulitan dalam 

menyampaikan bahasa verbal dan salah 

persepsi dalam menyampaikan pesan. 
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2) Fungsi motivasi 

Media pembelajaran dapat memotivasi 

peserta didik dalam belajar. Dengan 

pengembangan media pembelajaran tidak 

hanya mengandung unsur artistik saja akan 

tetapi memudahkan siswa mempelajari 

materi pelajaran sehingga dapat 

meningkatkan minat peserta didik dalam 

belajar. 

3) Fungsi kebermaknaan 

Penggunaan media pembelajaran akan lebih 

bermakna, dalam arti bahwa belajar tidak 

hanya menambah pengetahuan, tetapi juga 

dapat meningkatkan kemampuan analisis 

dan kreativitas peserta didik.  

4) Fungsi penyamaan persepsi 

Media pembelajaran dapat menyamakan 

sudut pandang peserta didik sehingga dalam 

satu forum akan mendapatkan pandangan 

yang sama mengenai informasi yang 

disampaikan. 
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5) Fungsi individualitas 

Media pembelajaran dapat memenuhi 

kebutuhan setiap orang dengan minat dan 

gaya belajar yang berbeda pada siswa dari 

berbagai latar belakang, baik itu tentang 

pengalaman, gaya belajar atau kemampuan 

masing-masing peserta didik 

d. Manfaat Media Pembelajaran 

Guru harus tetap mengikuti 

perkembangan teknologi dalam menyampaikan 

konten pembelajaran dengan memanfaatkan 

media pembelajaran yang dapat menarik 

perhatian dan fokus, menyenangkan serta sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. Ketersediaan 

media pembelajaran memudahkan siswa untuk 

menerima dan membiasakan diri dengan mata 

pelajaran.  

Menurut Arsyad (2016) media 

pembelajaran memiliki berbagai manfaat 

sebagai berikut.  

1) Media pembelajaran dapat memperjelas 

penyajian pesan dan informasi, sehingga 
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dapat memperlancar dan meningkatkan 

proses serta hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan 

dan mengarahkan fokus perhatian peserta 

didik sehingga dapat menimbulkan motivasi 

belajar, interaksi secara langsung antara 

peserta didik dan lingkungannya. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi 

keterbatasan indera, ruang dan waktu. 

Selain itu, objek yang terlalu besar untuk 

ditampilkan di kelas dapat dapat diganti 

dengan gambar, video dan slide. Sedangkan 

objek yang terlalu kecil bisa ditampilkan 

dengan bantuan mikroskop , gambar, atau 

video. Begitupun kejadian-kejadian langka 

dapat ditampilkan melalui video atau film. 

4) Media pembelajaran dapat memberikan 

semua peserta didik pengalaman belajar 

yang setara. 

Pendapat Nasution (2013) menyatakan 

bahwa manfaat media pembelajaran yang 

menjadi alat bantu dalam kegiatan pembelajaran 

adalah sebagai berikut. 



25 
 

 
 

1) Membuat proses pembelajaran lebih 

menarik perhatian peserta didik sehingga 

dapat memupuk semangat dan memotivasi 

dalam belajar. 

2) Pentingnya media pembelajaran digunakan 

agar peserta dapat lebih memahami dan 

menguasai materi serta mencapai tujuan 

pembelajaran dengan lebih baik..  

3) Metode yang digunakan dalam 

pembelajaran beragam, bukan hanya 

komunikasi melalui ceramah guru, siswa 

tidak mudah bosan, dan guru tidak 

menguras tenaga untuk menyampaikan 

materi. 

4) Peserta didik lebih banyak mengikuti 

kegiatan pembelajaran karena peserta didik 

lebih aktif dan tidak hanya mendengarkan 

penjelasan guru tetapi juga banyak 

melakukan kegiatan lain misalnya 

mengamati, melakukan, menganalisis, 

mempresentasikan dan lainnya. 
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e. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Terdapat beberapa jenis media 

pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai 

fasilitator bagi guru saat melakukan kegiatan 

belajar mengajar. Pemilihan media yang 

digunakan dalam pembelajaran disesuaikan 

dengan kondisi peserta didik dan lingkungannya. 

Media pembelajaran yang dipilih harus berdasar 

pada analisis kebutuhan dalam proses 

pembelajaran. Menurut Sudjana dan Ahmad 

Rivai (2011) media pembelajaran dapat 

dikelompokkan ke dalam beberapa kelompok, 

yaitu: 

1) Dilihat dari sifatnya, media pembelajaran 

dibagi menjadi: 

a) Media auditif, yaitu media 

pembelajaran yang hanya bisa didengar 

saja. 

b) Media visual, yaitu media pembelajaran 

yang hanya bisa dilihat saja. 

c) Media audiovisual, yaitu media 

pembelajaran yang mengandung unsur 
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suara dan gambar sehingga bisa 

didengar dan dilihat. 

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya 

media dibagi menjadi: 

a) Media yang memiliki kapaistas daya 

liput yang luas dan bersamaan , seperti 

televisi dan radio. 

b) Media yang memiliki daya liput yang 

dibatasi oleh ruang dan waktu, seperti 

video, film, slide. 

3) Dilihat dari cara atau teknik 

penggunaannya, media dibagi menjadi: 

a) Media yang dapat diproyeksikan 

seperti film dan slide. 

b) Media yang tidak dapat diproyeksikan 

seperti gambar, foto, lukisan, radio. 

Media pembelajaran yang bisa 

dimanfaatkan untuk membantu proses 

pembelajaran diantaranya adalah:  

1) Media grafis disebut juga dengan media dua 

dimensi, yaitu media yang memiliki ukuran 

panjang dan lebar, seperti gambar, foto, 

bagan dan poster. 
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2) Media dalam bentuk tiga dimensi yang 

memiliki ukuran panjang, lebar dan tinggi. 

Cotoh media tiga dimensi ini seperti 

diorama, model penampangdan model 

susun. 

3) Media proyeksi, yang bisa divisualisasikan 

dengan bingtuan proyektor. Contohnya 

dalam bentuk film strips, film. 

4) Pemanfaatan lingkungan sekitar sebagai 

media pengajaran. 

Sedangkan menurut Miarso (2011) 

pengklasifikasian media pembelajaran dapat 

bersumber pada ciri-ciri tertentu yang dikenal 

dengan taksonomi media, yaitu:  

1) Media penyaji, yang terdiri dari:  

a) Kelompok satu: Grafis, bahan cetak, dan 

gambar diam 

b) Kelompok Dua: Media proyeksi diam 

c) Kelompok Tiga: Media audio  

d) Kelompok Empat: Audio ditambah 

media visual diam  

e) Kelompok Lima: Gambar hidup (film)  

f) Kelompok Eman: Televisi 
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g) Kelompok Tujuh: Multimedia 

2) Media objek, berupa objek tiga dimensi yang 

memuat informasi. Informasi tersebut tidak 

dalam bentuk representasi tetapi melalui 

sifat fisik seperti ukuran, berat, warna dan 

fungsi.  

3) Media interaktif, berupa media yang 

didalamnya melibatkan interaksi siswa. 

Dengan media tersebut, siswa tidak hanya 

mendengarkan dan memperhatikan 

penyajian penyajian guru, tetapi juga 

berinteraksi dan terlibat secara langsung 

saat belajar. 

f. Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran terus berkembang 

mengikuti perkembangan teknologi. 

Perkembangan media pembelajaran juga 

disesuaikan dengan tuntutan dan kebutuhan 

belajar. Beberapa ahli mengklasifikasikan 

beberapa jenis media. Bretz membagi media 

menjadi tiga macam yaitu media yang terlihat 

(gambar, video), terdengar (suara) dan media 

yang dapat bergerak. Media visual dibagi lagi 
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menjadi tiga kelompok yaitu gambar visual, 

grafis dan media verbal (Prasasti and Irawan, 

2005). 

Media pembelajaran interaktif menjadi 

salah satu alat bantu yang digunakan sebagai 

fasilitator dalam penyampaian materi 

pembelajaran dan memberikan umpan balik 

kepada pengguna media. Media pembelajar yang 

interaktif akan membuat peserta lebih aktif dan 

fleksibel dalam pembelajarannya karena mereka 

dapat memilih dan mengulas materi tanpa 

mengikuti urutan materi pembelajaran.  

(Cahyaningrum and Sakti, 2021). 

Media pembelajaran interaktif bertujuan 

untuk memperjelas cara penyampaian pesan dan 

informasi serta dapat membantu mengatasi 

keterbatasan indera, ruang, waktu dan objek. 

Benda yang terlalu besar atau terlalu kecil dan 

tidak dapat dijangkau oleh indra dapat 

ditampilkan dengan bantuan mikroskop atau 

dalam bentuk gambar. Keadaan ini dapat 

menimbulkan kemampuan menganalisis, 

mengkritisi dan menarik kesimpulan 
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berdasarkan penilaian yang cermat, yang dikenal 

dengan critical thinking (Trianto, 2010). 

Pemahaman ini memungkinkan siswa mampu 

dalam memecahkan masalah (problem solving), 

mengambil keputusan (decision making), 

berpikir kritis dan berpikir kreatif (Isjoni dan M 

Arif Ismail, 2008). Media pembelajaran interaktif 

menumbuhkan semangat dan memotivasi 

peserta didik serta mencipatakan interaksi 

langsung antara peserta didik dengan 

lingkungannya. Hal ini dapat meningkatkan 

minat peserta didik dalam belajar mandiri dan 

dapat meningkatkan prestasi. 

Media pembelajaran interaktif dapat 

dibuat dengan beberapa cara. Banyak  software 

yang bisa dimanfaatkan untuk mengembangkan 

media dalam dunia pendidikan, seperti aplikasi 

Ms. Power Point yang kita kenal untuk membuat 

media presentasi pembelajaran. Ms. Power Point 

tidak hanya dapat membuat media presentasi, 

tetapi juga media penilaian interaktif, tetapi 

menggunakan Visual Basic, karena pada 

dasarnya Ms. Power Point digunakan untuk 
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media presentasi yang memuat materi 

pembelajaran yang menarik. 

2. Kemampuan Literasi Digital  

Menurut Gilster (1997), literasi digital 

didefinisikan sebagai kemampuan untuk memahami, 

menggunakan, dan memanfaatkan informasi dari 

berbagai sumber yang tersedia melalui Internet. 

Pandangan Bawden (2001) menawarkan 

pemahaman baru mengenai literasi digital, 

berdasarkan literasi komputer dan literasi informasi. 

Keterampilan literasi komputer berkembang pada 

1980-an ketika komputer mikro umum digunakan. 

Tidak hanya di lingkungan bisnis, tetapi juga di 

masyarakat. Namun, literasi informasi baru meluas 

pada tahun 1990-an ketika teknologi informasi 

mempermudah pengumpulan, akses, dan penyebaran 

informasi melalui internet. Dalam pandangan 

Bawden, literasi digital lebih kepada kemampuan 

teknis untuk mengakses, menyusun, memahami dan 

menyebarkan informasi.  

Literasi digital dalam dunia pendidikan perlu 

dikembangkan agar mekanisme pembelajaran 

berjalan dengan memanfaatkan perkembangan 
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teknologi. Peserta didik harus dilatih untuk 

meningkatkan keterampilan mereka dalam 

menggunakan media digital untuk literasi. Guru juga 

perlu meningkatkan pengetahuan dan kreativitasnya 

dalam mengajarkan keterampilan digital. Pimpinan 

sekolah harus mendukung dan memfasilitasi guru 

dalam meningkatkan budaya literasi digital di 

sekolah. Dalam hal ini, semua pihak dalam dunia 

pendidikan ikut serta dalam meningkatkan literasi 

digital.  

Indikator literasi digital di sekolah yang 

termuat dalam Gerakan Literasi Nasional meliputi 

pemanfaatan literasi digital dalam pembelajaran, 

penggunaan media digital dan internet, variasi bahan 

bacaan dan alat peraga berbasis digital serta 

penyajian informasi menggunakan media digital atau 

situs laman. Strategi Gerakan literasi digital yang bisa 

diterapkan di sekolah yaitu penguatan kapasitas 

fasilitator, peningkatan jumlah dan ragam sumber 

belajar bermutu seperti situs-situs dan aplikasi 

edukatif sebagai sumber belajar warga sekolah, 

perluasan akses sumber belajar bermutu dan 
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cakupan seperti penyediaan komputer dan akses 

internet di sekolah (Nasrullah et al, 2017). 

Literasi digital bisa diartikan kemampuan 

yang dimiliki seseorang dalam menemukan, 

mengevaluasi, menciptakan, dan 

mengkomunikasikan sebuah informasi dalam 

platform digital, termasuk di dalamnya yaitu 

komputer dan perangkat seluler. Dengan literasi 

digital konsep literasi tradisional akan diperbarui 

untuk meningkatkan kompetensi yang berkaitan 

dengan perangkat digital, komputer, media sosial dan 

internet (Safitri, 2022). 

Secara keseluruhan, literasi digital tidak 

hanya terkait dengan kemampuan untuk 

menemukan, menggunakan, dan menyebarkan 

informasi, tetapi juga membutuhkan kemampuan 

untuk menghasilkan informasi dan evaluasi kritis, 

ketepatan dalam menggunakan aplikasi dan 

memahami isi informasi yang terkandung dalam 

konten digital. Selain itu, literasi digital mencakup 

tanggung jawab setiap pihak untuk menyebarluaskan 

informasi karena dapat berdampak pada masyarakat 

(Maulana, 2015). 



35 
 

 
 

Bagi pendidik, literasi digital dapat digunakan 

dalam mengaplikasikan metode pengajaran dan 

kurikulum. Sebagai contoh upaya pengaplikasian 

literasi digital diantaranya yaitu menggunakan 

perangkat lunak pada proses pembelajaran, 

mengaitkan materi pembelajaran melalui internet, 

memanfaatkan penggunaan komputer dan perangkat 

lunak sebagai bagian dari literasi digital, penguasaan 

keterampilan dasar literasi digital bagi peserta didik 

(mengoperasikan, navigasi dan mengelola sistem) 

serta menggunakan browser. Pembelajaran praktik 

mengenai  literasi digital dapat melatih peserta didik 

untuk memverifikasi informasi yang didapatkan 

secara online, dapat menggunakan internet dengan 

bijak dan menjaga privasi (Safitri, 2022). 

3. Materi Pembelahan Sel 

Penelitian ini fokus pada KD 3.4 yang 

berbunyi ”Menganalisis proses pembelahan sel 

sebagai dasar penurunan sifat dari induk kepada 

keturunannya” yang membahas tentang kognitif 

(pengetahuan) peserta didik. Untuk indikator yang 

harus dicapai sebagai berikut. 
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3.4.1 Menyatakan definisi pembelahan sel. 

3.4.2 Menyebutkan dan menjelaskan siklus sel. 

3.4.3 Menjelaskan tahap-tahap pembelahan sel 

mitosis dan meiosis. 

3.4.4 Menentukan perbedaan antara pembelahan 

mitosis dan meiosis. 

3.4.5 Mengaitkan pembelahan sel dengan proses 

gametogenesis (spermatogenesis dan 

oogenesis). 

3.4.6 Menguraikan proses gametogenesis 

(spermatogenesis dan oogenesis). 

3.4.7 Menganalisis hubungan pembelahan sel 

sebagai dasar penurunan sifat dari induk 

kepada keturunannya. 

 

Selain kognitif, terdapat juga kompetensi 

dasar yang mencakup keterampilan yaitu KD 4.4 yang 

berbunyi “Menyajikan hasil pengamatan pembelahan 

sel pada sel hewan maupun tumbuhan”. Untuk 

indikator yang harus dicapai sebagai berikut. 

4.4.1 Mengumpulkan data hasil pengamatan 

pembelahan sel dari video. 
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4.4.2 Menyajikan data hasil pengamatan 

pembelahan sel dengan baik. 

Untuk mencapai indikator-indikator tersebut, 

dalam media pembelajaran interaktif akan dijabarkan 

materi pembelahan sel yang didesain agar peserta 

didik dapat memahami dengan mudah dan untuk 

melatih kemampuan literasi digital peserta didik. 

Pembelahan sel merupakan suatu proses dalam 

tubuh makhluk hidup. Melalui proses ini, satu sel 

induk akan terbagi menjadi dua bagian sel anakan. 

Pembelahan sel menjadi bagian kecil dari suatu siklus 

sel yang lebih besar. Organisme eukariotik mampu 

bereproduksi secara seksual, baik hewan, manusia 

maupun tumbuhan berkembang biak dengan tujuan 

melestarikan spesiesnya. Makhluk hidup selalu 

tumbuh dan berkembang melalui pembelahan sel. 

Gamet dalam sistem reproduksi juga dibentuk oleh 

pembelahan sel. Pembelahan sel umumnya disebut 

sebagai reproduksi sel, yang terdiri dari jenis 

pembelahan mitosis dan meiosis.  Setiap pembelahan 

melalui tahapan (fase) yang berganti-ganti. Terjadi 

perubahan dari kedudukan kromosom di setiap 

tahapannya. Fase-fase pembelahannya dapat dilihat 
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berdasarkan kedudukan kromosom (Campbell et al., 

2010). 

Pembelahan sel meliputi dua proses utama 

yaitu mitosis dan sitokinesis. Pembelahan sel yang 

sebenarnya menjadi dua sel disebut sitokinesis. 

Sebelum nukleus sel eukariotik membelah, sel 

mengalami mitosis, pembelahan sempurna yang 

secara tepat menetapkan satu set kromosom lengkap 

ke nukleus setiap sel anak.. Mitosis memastikan 

bahwa setiap sel baru mengandung jumlah dan jenis 

kromosom yang sama dengan sel induk aslinya. 

Secara umum siklus sel meliputi dua periode yaitu 

interfase (termasuk fase G1, S dan G2). Fase G1 adalah 

fase sebelum sintesis, fase S fase sintesi dan G2 fase 

setelah sintesis, yaitu dua fase pembelahan sel yang 

terdiri dari fase mitosis dan sitokinesis. Fase mitosis 

terdiri dari beberapa fase yaitu profase, metafase, 

anafase dan telofase (Campbell et al., 2010). 

Berdasarkan tahap-tahapan pembelahan, 

pembelahan sel dibagi menjadi tiga, yaitu amitosis, 

mitosis, dan meiosis. 
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a. Amitosis 

Pembelahan amitosis adalah pembelahan sel 

secara langsung atau disebut juga dengan 

pembelahan sederhana yang didahului dengan 

pembelahan inti tanpa didahului pembentukan 

benang spindel, penampakan kromosom, 

peleburan membran inti dan ciri lainnya. Proses 

yang terjadi pada pembelahan ini adalah sel anak 

mewarisi sifat induknya sehingga pembelahan 

amitosis menghasilkan keturunan yang sifat sel 

anakan identik dengan sel induknya. 

Pembelahan amitosis berlangsung relatif 

spontan dan dijumpai pada sejumlah organisme 

prokariotik seperti bakteri dan alga biru hijau. 

b. Mitosis 

Mitosis adalah proses dimana inti sel eukariotik 

membelah. Pembelahan ini terdiri dari lima fase. 

Mitosis mempertahankan jumlah kromosom 

dengan meletakkan kromosom yang direplikasi 

secara merata di setiap inti sel anak. Selama 

mitosis, setiap langkah harus diselesaikan 

karena hilangnya kromosom selama proses 

pembelahan dapat menyebabkan perubahan 
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pada organisme dewasa. Tahapan mitosis terdiri 

interfase, profase, metafase, anafase dan telofase. 

c. Meiosis 

Meiosis terjadi pada organisme yang 

bereproduksi secara seksual yang terdiri dari 

dua kali pembelahan sel tetapi hanya satu 

replikasi DNA. Meiosis merupakan proses 

pembelahan gamet untuk membentuk sel 

haploid. Jumlah kromosom yang dihasilkan pada 

sel anakan meiosis adalah setengah dari jumlah 

kromosom sel induk. Pada meiosis 1 sel 

mengalami pengurangan jumlah kromosom 

(meiosis I) dan kromatid saudara terpisah. Pada 

meiosis 2 mengalami proses identik dengan 

mitosis (Arsal, 2018).  

Dengan menggunakan media pembelajaran 

interaktif yang memuat materi pembelahan sel dalam 

pembelajaran dapat memvisualisasikan tahapan 

pembelahan sel yang tidak dapat diamati secara 

langsung dengan mata telanjang, sehingga dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi 

tersebut. Melalui media pembelajaran interaktif, 

diharapkan keaktifan dan partisipasi peserta didik 
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dalam proses pembelajaran. Peserta didik juga dapat 

belajar secara mandiri dan mencapai hasil belajar 

yang tertuang dalam indikator kompetensi dasar. 

Melalui desain media pembelajaran yang interaktif 

dengan melibatkan aspek kemampuan literasi digital 

sangat mendukung proses pembelajaran di era 

perkembangan teknologi digitalisasi. 

4. Penanaman Karakter Nilai-Nilai Islami 

Peserta didik diharapkan memiliki bekal ilmu 

agama, kerohanian, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan. 

Menanamkan nilai-nilai karakter dan moral ke dalam 

pembelajaran menjadi pilihan untuk menjawab 

tantangan tersebut. Semua bahan ajar yang 

digunakan dalam pembelajaran harus mengandung 

nilai praktis, religius, keseharian, sosial politik dan 

seni. Pengintegrasian nilai-nilai Islam ke dalam 

pembelajaran memudahkan penyampaian karakter 

pembentukan moral oleh guru, karena nilai-nilai 

Islam dapat diimplementasikan dalam setiap 

pembelajaran.  

Melalui sikap spiritual diharapkan dapat 

mengembangkan kemampuan yang terdapat dalam 
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diri peserta didik berkaitan tentang akhlak karakter 

religius. Karakter religius adalah sikap atau perilaku 

yang dekat dengan hal-hal yang bersifat spiritual 

sesuai dengan ajaran agama yang dianutnya. Melalui 

refleksi pengalaman hidup, dapat menjadikan 

seseorang menyadari, memahami, dan menerima 

keterbatasan dirinya sehingga membangun rasa 

syukur kepada Tuhan sang pemberi hidup, hormat 

terhadap sesama, dan lingkunganya (Ivonna, 2008). 

Nilai religius dalam agama Islam berpedoman pada 

nilai yang terkandung dalam Al-Quran dan Hadist. 

Karakter yang dimiliki seseorang dapat menjadi ciri 

khas seseorang dengan memahami nilai religius. Nilai 

Al-Quran dan Hadist yang berintegrasi dengan sains 

menjadikan ciri tersendiri bagi peserta didik yang 

mengalaminya (Elfindri et al., 2012). 

5. Aplikasi Smart Apps Creator (SAC) 

Pembuatan media pembelajaran interaktif 

membutuhkan bantuan perangkat lunak. Beberapa 

perangkat lunak telah tersedia untuk membantu 

dalam pembuatan sebuah media pembelajaran 

interaktif, salah satunya adalah Smart Apps Creator 

(SAC). Peneliti memanfaatkan aplikasi Smart Apps 
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Creator (SAC) dalam membuat suatu media 

pembelajaran interaktif. Smart Apps Creator (SAC) 

adalah software yang digunakan untuk membuat 

aplikasi pada smartphone atau iOS dengan tidak 

memerlukan kode pemrograman. Smart Apps Creator 

cukup mudah digunakan karena dalam 

pembuatannya tidak memerlukan kemampuan 

khusus dalam pemrograman komputer. Cukup 

dengan tersedianya jaringan dan laptop atau 

komputer, aplikasi dapat dibuat dengan mudah 

karena dalam hal ini Smart Apps Creator telah 

menyediakan template pembuatan media sehingga 

memudahkan guru dalam memasukan materi yang 

akan disampaikan bisa berupa teks gambar atau 

video. Namun desain media juga bisa dibuat sendiri 

dengan memanfaatkan power point atau aplikasi 

lainnya seperti canva. Bentuk aplikasi yang dihasilkan 

dari Smart Apps Creator dapat diakses secara offline, 

sehingga peserta didik dapat menggunakannya kapan 

saja dan dimana saja tanpa perlu akses internet. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Pengembangan penelitian ini juga berdasarkan 

beberapa masalah tentang penelitian terdahulu. Tetapi, 
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dengan adanya penelitian terdahulu, membuat perbedaan 

dan keterbaruan yang jelas pada penelitian kali ini. 

Berikut merupakan penelitian terdahulu yang relevan 

yaitu. 

1. Anisa Sativa Fillaili (2015) dalam penelitiannya yang 

berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Materi Pembelahan Sel untuk Siswa SMA Kelas XII 

IPA” menjelaskan bahwa multimedia interaktif materi 

pembelahan sel ini akan lebih optimal fungsinya jika 

digunakan sebagai bahan belajar mandiri oleh siswa. 

Hal tersebut berkaitan dengan fungsi interaktivitas 

multimedia yang didesain untuk melayani minat, 

kecepatan, dan gaya belajar siswa yang beragam. 

Produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif 

berformat .swf yang dikemas dalam bentuk Compact 

Disc (CD), yang dapat dijalankan pada komputer atau 

laptop. Memiliki nilai validitas 91,67% pada aspek isi 

atau materi, dan 85,71% pada aspek tampilan dan 

teknis. Multimedia interaktif ini juga memiliki nilai 

kepraktisan sebesar 88,24% dan nilai keefektifan 

sebesar 90,21%. Media pembelajaran interaktif ini 

dikatakan layak untuk digunakan. Perbedaan yang 

membedakan penelitian ini dengan penelitian yang 
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akan dilakukan terletak pada produk yang 

dikembangkan dan tujuan pengembangan. 

2. Yulius Aldi Wicaksono dan Nur Kuswanti (2022) 

dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan 

Flipbook Pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk 

Melatih Keterampilan Literasi Digital Siswa Kelas XI 

SMA” menjelaskan bahwa flipbook pada materi sistem 

ekskresi pada manusia untuk melatih keterampilan 

literasi digital siswa kelas XI SMA yang telah 

dikembangkan dinyatakan sangat valid dan sangat 

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Validitas flipbook berdasarkan penilaian dari pakar 

pendidikan biologi dan guru biologi memperoleh skor 

3,81 dengan kategori sangat valid. Uji keterbacaan 

flipbook memperoleh rata-rata level 11 dan 

berkategori sulit yaitu dengan tingkat kelas 11. 

Kemudian, respon positif guru memperoleh rata-rata 

98,33% dan siswa memperoleh rata-rata 92,97% 

kategori sangat praktis. Perbedaan yang membedakan 

penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada produk yang dikembangkan dan materi 

yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif.  
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3. Maulidatul Kurnia Pratiwi dan Sifak Indana (2022) 

dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan E-

Modul Berbasis Qr-Code Untuk Melatihkan 

Kemampuan Literasi Digital Siswa Pada Materi 

Perubahan Lingkungan” menjelaskan bahwa e-modul 

berbasis QR-Code untuk melatihkan kemampuan 

literasi digital siswa pada materi perubahan 

lingkungan yang valid ditinjau dari segi validitas isi e-

modul, penyajian dan bahasa dengan persentase 

validitas 93,56% kategori sangat valid. Efektif untuk 

melatihkan kemampuan literasi digital siswa pada 

materi perubahan lingkungan dilihat dari hasil 

ketuntasan hasil belajar siswa sebesar 100% dan 

angket respons siswa yang merespon positif dengan 

persentase keseluruhan 91, 22% kategori sangat baik. 

Perbedaan yang membedakan penelitian ini dengan 

penelitian yang akan dilakukan terletak pada produk 

yang dikembangkan dan materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran interaktif.  

4. Miokti Yessi (2021) dalam penelitiannya yang 

berjudul “Analisis Literasi Digital Peserta Didik 

Melalui Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis 

Android Smart Apps Creator (SAC) dan Instagram 
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Dalam Pembelajaran Koloid” menjelaskan bahwa 

Pembelajaran koloid dengan pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis android dengan Smart Apps 

Creator “Sifat Koloid” dan Instagram sebagai media 

pembelajaran dan alat evaluasi, ternyata memberikan 

pengaruh yang baik terhadap pengembangan literasi 

digital peserta didik. Hal ini ditunjukkan dengan 

pencapaian dimensi literasi digital yang terdiri dari 

information, communication, content-creation, safety 

dan problem-solving dalam kategori baik. Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian yang akan diteliti 

terletak pada jenis penelitian dan materi yang 

digunakan. Selain itu juga terdapat pembaruan 

dengan menambahkan karakter nilai-nilai islami pada 

penelitian yang akan dilakukan. 

5. Annisa Anike Putri (2021) dalam penelitiannya yang 

berjudul “Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Melalui 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Pendekatan Saintifik” menjelaskan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik 

tentang materi protista valid dengan hasil validasi 

yang diperoleh nilai validitas 90,25% dengan kategori 

sangat valid dari ahli materi dan 80,50% dengan 
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kategori valid dari ahli media serta 82% dengan 

kategori valid oleh guru biologi. Multimedia interaktif 

ini layak diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Multimedia interaktif dapat memfasilitasi siswa 

belajar secara mandiri sehingga akan memudahkan 

siswa dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan beberapa faktor, yaitu 1) multimedia 

pembelajaran interaktif layak diterapkan dalam 

proses pembelajaran, 2) multimedia interaktif dapat 

menciptakan suasana belajar yang nyaman dan 

menyenangkan bagi siswa, 3) multimedia interaktif 

mampu mengkonkritkan materi yang abstrak. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan 

dilakukan terletak pada materi dan tujuan dari 

pengembangan. Dalam penelitian ini ditujukan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan pendekatan 

saintifik, sedangkan dalam penelitian yang akan 

dilakukan ditujukan untuk melatih kemampuan 

literasi digital siswa. Penelitian pengembangan yang 

akan dilakukan juga dilengkapi dengan karakter nilai 

islami. 

6. Riswanto (2018) dalam penelitiannya yang berjudul 

“Pemanfaatan Bahan Ajar Biologi Berbasis Internet 
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Pada Materi Pembelahan Sel untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep, Menumbuhkan Literasi Digital 

dan Kemandirian” menjelaskan bahwa pemanfaatan 

bahan ajar berbasis internet cukup efektif digunakan 

dalam pembelajaran. Sebanyak 79% responden 

mengatakan bahwa menggunakan bahan ajar berbasis 

internet dapat membantu memberikan pemahaman 

yang lebih dalam terhadap materi yang sedang 

dipelajari karena dapat menjelaskan konsep yang sulit 

untuk dipahami. Hal ini dapat menambah motivasi 

peserta didik untuk giat belajar dan memanfaatkan 

internet sebagai media pembelajaran. Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada jenis penelitian dan tujuan penelitian. 

Dalam penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian 

kualitatif. Dalam penelitian ini digunakan bahan ajar 

berbasis internet yang sudah ada kemudian 

diterapkan pada proses pembelajaran. Sedangkan 

dalam penelitian yang akan dilakukan merupakan 

jenis penelitian pengembangan yang akan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 

menunjang kemampuan literasi digital peserta didik 
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yang dilengkapi dengan penanaman karakter nilai-

nilai islami. 

C. Kerangka Berpikir  

Kerangka berpikir penelitian pengembangan 

media pembelajaran P Sel bermuatan karakter nilai-nilai 

islami pada materi pembelahan sel untuk menunjang 

kemampuan literasi digital adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka berpikir penelitian

Kondisi Ideal 

• Media pembelajaran perlu diterapkan untuk membantu 

proses pembelajaran 

• Kecakapan teknologi dan kemampuan literasi digital 

penting bagi peserta didik 

Harapan: 

• Membantu peserta didik dalam 

memahami materi pembelahan sel 

• Mengkonkritkan konsep abstrak 

yang belum dipahami peserta didik 

• Melatih kemampuan literasi digital 

Masalah dan Fakta di Lapangan 
• Peserta didik masih kesulitan memahami konsep abstrak pada 

materi pembelahan sel 

• Media yang digunakan masih sederhana (berupa gambar) 

• Belum ada media interaktif yang dikembangakan 

• Kemampuan literasi digital peserta didik perlu ditingkatkan 

Solusi: 

• Pengembangan media pembelajran 

interaktif pada materi pembelahan 

sel 

• Mengaplikasikan media 

pembelajaran dalam melatih 

kemampuan literasi digital peserta 

didik 

 

Hasil: Aplikasi Media Pembelajaran P Sel 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A.  Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

berupa data kelayakan produk dan respon siswa terhadap 

media yang dirancang untuk melatih keterampilan digital, 

kemudian ditransformasikan menjadi data kuantitatif 

berupa data numerik skor kelayakan produk dan respon 

siswa terhadap media. Pengembangan ditujukan untuk 

menunjang kemampuan literasi digital. Metode penelitian 

yang dilakukan yaitu metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). 

Metode penelitian dan pengembangan adalah metode yang 

digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan suatu 

produk. Memvalidasi berarti produk yang akan diteliti 

sudah tersedia dan peneliti hanya menguji efektivitas atau 

validitas dari produk tersebut. Sedangkan 

mengembangkan produk berarti peneliti dapat 

memperbarui suatu produk yang sudah ada, dan peneliti 

bisa juga membuat produk baru (Sugiyono, 2015). 

Model ADDIE meliputi Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation. Keseluruhan 

tahapan tersebut tersusun secara sistematis untuk 

mencapai sebuah pengembangan produk yang sesuai 
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dengan apa yang diharapkan. Model ADDIE bertujuan 

untuk merancang dan mengembangkan produk yang 

bersifat fleksibel dan efektif penggunaannya (Benny, 

2016). Model ADDIE masih relevan jika digunakan dalam 

penelitian pengembangan, alasannya karena model ADDIE 

dapat beradaptasi dengan baik dalam berbagai kondisi 

yang memungkinkan model tersebut dapat digunakan 

hingga saat ini. Model ADDIE menyediakan kerangka kerja 

umum yang terstruktur dalam pengembangan dan adanya 

evaluasi dan revisi dalam setiap tahapannya. 

B. Prosedur Pengembangan 

Langkah-langkah dalam pengembangan model 

ADDIE, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan yang terakhir adalah evaluasi. Berikut 

representasi pengembangan yang diterapkan dapat dilihat 

melalui gambar: 

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE (Sugiyono, 2015). 



53 
 

 
 

Penelitian pengembangan ini menggunakan 

prosedur model ADDIE yang didalamnya telah terbagi 

menjadi beberapa langkah dalam pengembangan media 

interaktif untuk melatih kemampuan literasi digital yang 

meliputi. 

1. Tahap analisis (analysis) 

Tahap ini merupakan tahap pengumpulan 

informasi yang dijadikan pedoman utama dalam 

mengembangkan sebuah produk. Produk yang 

dikembangkan adalah sebuah media pembelajaran 

interaktif berbentuk aplikasi. Terdapat dua tahap atau 

langkah yang perlu dilakukan dalam tahap ini, yaitu 

tahap analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Tahap 

pertama merupakan analisis kinerja dimana tahap ini 

bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang 

terjadi di sekolah dan kemudian dicari sebuah solusi 

untuk memperbaiki dan mengembangkan sebuah 

media pembelajaran yang ada. Pada tahap selanjutnya 

adalah tahap analisis kebutuhan yaitu tahap ketika 

menentukan sebuah media yang dibutuhkan ketika 

proses pembelajaran dalam melatih kemampuan 

literasi digital peserta didik.  
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2. Tahap desain (Design) 

Setelah menganalisis dan mendapatkan 

informasi, selanjutnya membuat rancangan media 

pembelajaran interaktif pada materi pembelahan sel. 

Tujuannya adalah untuk mempersiapkan segala 

kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan 

media. Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam 

pengembangan media ini sebagai berikut. 

a. Menentukan tema yang akan digunakan 

b. Merumuskan kompetensi dasar dan indikator 

yang harus dicapai 

c. Menetapkan materi yang akan dibahas 

d. Membuat rancangan media 

e. Mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan 

seperti mendesain tampilan awal, mencari 

gambar, video dan simulasi yang terkait dengan 

materi 

f. Memilih sumber materi dan mengemas materi 

pembelajaran 

g. Menentukan alat evaluasi dan penelitian. 

3. Tahap Pengembangan (Development)  

Langkah yang selanjutnya adalah proses 

pengembangan media pembelajaran interaktif pada 
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materi pembelahan sel. Pada tahap ini, media interaktif 

akan mulai dikembangkan oleh peneliti sesuai desain 

yang telah ditetapkan, setelah itu media interaktif yang 

telah dibuat akan divalidasi oleh ahli materi, ahli media 

dan ahli literasi digital. Jika media interaktif yang 

dibuat belum mencapai kriteria positif, maka peneliti 

akan merevisi media interaktif sesuai saran dari ahli 

media dan ahli materi. Setelah media interaktif 

dikatakan positif dan layak untuk digunakan, maka 

peneliti akan menguji keterbacaan media kepada 

peserta didik. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

  Tahap ini dilakukan ketika media yang telah 

dikembangkan sudah melewati tahap validasi dari 

beberapa ahli di bidangnya dan telah dinyatakan layak. 

Produk yang telah dikembangkan akan diuji 

keterbacaan melalui tanggapan guru biologi dan 

respon peserta didik. Hal tersebut bertujuan untuk 

mengetahui apakah produk telah mencapai tujuan dari 

proses pembelajaran. Uji dilakukan secara terbatas, 

tidak dilakukan dengan uji kelompok besar melainkan 

menggunakan uji kelompok kecil. Dalam penelitian 

guru biologi dan peserta didik dimintai pendapatnya 
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mengenai produk yang dikembangkan dengan 

diberikan instrumen penilaian yang sebelumnya telah 

disusun oleh peneliti. Selanjutnya, produk diharapkan 

mendapat kategori baik untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran dan dapat digunakan untuk melatih 

kemampuan literasi digital peserta didik.  

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

  Evaluasi akan dilakukan pada setiap tahapan 

pengembangan ADDIE. Komentar dan saran dari pada 

setiap tahap akan dijadikan sebagai pertimbangan 

revisi produk sehingga akan diperoleh produk dengan 

kualitas baik. 

C. Pengembangan Prototipe 

 Media pembelajaran Interaktif dikembangkan 

dengan menangkap kebutuhan pengguna, yang kemudian 

disusun sebagai berikut. 

1) Materi pembelajaran disusun sesuai dengan kurikulum 

yang berlaku. Materi yang disajikan berupa teks, 

gambar, video dan beberapa sumber literatur dari 

internet yang relevan. Hal ini akan memuat informasi 

seperti narasi, tulisan, gambar dan video animasi agar 

lebih mudah untuk dipahami. 
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2) Siapkan gambar pendukung yaitu gambar yang terkait 

dengan materi dan gambar untuk mendukung 

tampilan. Desain awal disiapkan dengan bentuk sistem 

tersendiri dengan memanfaatkan aplikasi Canva dan 

Power Point. 

3) Siapkan beberapa gambar tombol/button. Bisa 

memilih yang polosan, atau bisa memilih yang sudah 

ada tulisannya. Tombol yang diperlukan nanti 

misalnya tombol Home, Back, Start atau Restart. Jika 

menggunakan soal pilihan ganda, bisa juga 

menyiapkan tombol opsi a, b,c atau d. 

4) Siapkan video dalam bentuk MP4. Video disiapkan 

dengan menggunakan aplikasi editor video seperti 

InShot dan CapCut. 

5) Aplikasi media pembelajaran interaktif juga memuat 

evaluasi belajar yang dibuat dalam bentuk Quiz 

Interaktif dan game. Adapun model yang dibuat adalah 

quiz interaktif dalam bentuk pilihan ganda, 

menjodohkan dan melengkapi tabel. 

6) Media pembelajaran interaktif memuat menu mari 

berliterasi yang mengajak peserta didik untuk 

berliterasi digital. 
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7) Media pembelajaran interaktif memuat nilai-nilai 

islami untuk membentuk karakter peserta didik. 

8) Navigasi program dibuat sederhana sehingga siswa 

dan guru dapat menggunakan media pembelajaran 

interaktif ini secara langsung setelah proses instalasi. 

9) Hasil output berupa aplikasi media pembelajaran 

interaktif. 

Materi yang akan disajikan sebagai berikut. 

1) Materi teori konsep awal pembelahan sel disajikan 

dalam bentuk penjabaran materi. 

2) Materi fungsi pembelahan sel disajikan dalam bentuk 

gambar dan keterangan. 

3) Materi siklus sel disajikan dalam bentuk penjabaran 

materi dan gambar. Gambar-gambarnya akan berisi 

keterangan. 

4) Macam-macam pembelahan sel dijabarkan dalam 

bentuk penjelasan materi, gambar dan video. 

5) Tahapan-tahapan pembelahan sel (mitosis dan 

meiosis) disajikan dalam bentuk penjabaran materi 

dan video animasi untuk mengkonkretkan konsep 

abstrak yang diterima peserta didik. 
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6) Perbedaan pembelahan mitosis dan pembelahan 

meiosis disajikan dalam bentuk tabel gambar dan 

keterangan. 

7) Proses gametogenesis disajikan dalam bentuk gambar, 

keterangan dan penjelasan. 

8) Pengamatan pembelahan sel disajikan dalam bentuk 

video disertai penjelasan tugas laporan yang harus 

dikerjakan peserta didik. Disediakan juga animasi 

mengenai pengamatan pembelahan sel dari youtube. 

9) Evaluasi disajikan dalam bentuk soal yang bisa 

langsung dijawab oleh peserta didik dengan diberikan 

animasi-animasi ketika jawaban benar ataupun salah. 

Sehingga peserta didik dapat mengetahui mana 

jawaban yang benar dan jawaban yang salah. Terdapat 

juga soal menjodohkan dan melengkapi tabel. 

10) Bagian mari berliterasi memuat konten analisis studi 

kasus dan analisis artikel, didalamnya terdapat 

instruksi dalam literasi digital dan google form untuk 

menjawab hasil analisis. 

 Berikut ini adalah rancangan struktur navigasi 

prototipe media pembelajaran interaktif yang akan 

dikembangkan: 
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 Gambar 3.2 prototipe media pembelajaran interaktif 

D. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

  Pada pengembangan media pembelajaran 

interaktif ini menghasilkan sebuah produk aplikasi 

media pembelajaran interaktif. Pembuatannya 

memerlukan pengujian agar bisa diketahui kualitas 

dan kelayakan dari aplikasi media yang dikembangkan. 

Uji coba produk ini akan melalui beberapa tahapan 

validasi dan implementasi dari beberapa dosen 

pembimbing, ahli media, ahli materi dan ahli literasi 

digital. Masukan-masukan dan revisi dari para ahli 

akan digunakan peneliti dalam membuat aplikasi 

Tampilan awal (Menu 

Utama) 

KI dan KD Materi Mari 

Berliterasi 

Evaluasi Profil 

Pengembang 

Materi memuat teks, 

gambar, literatur (dari 

internet) yang relevan dan 

nilai-nilai islami 
Pilihan Ganda Game edukasi 

(menjodohkan dan 

melengkapi gambar) 
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media pembelajaran interaktif agar bisa memenuhi 

kriteria dan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Terdapat beberapa tahapan yang harus 

dilakukan peneliti dalam melakukan uji coba produk 

aplikasi media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. Desain uji coba yang harus dilakukan 

sebagai berikut. 

 

Gambar 3.3 Desain Uji Coba Produk 
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2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian yang mendukung penelitian 

pengembangan ini meliputi. 

a. Ahli Media 

Ahli media bertanggung jawab dalam 

pengoreksian terhadap media yang digunakan dari 

segi desain. Pihak yang menjadi ahli media adalah 

dosen atau penguji yang ahli dalam bidang tersebut 

yang berasal dari program studi pendidikan biologi 

UIN Walisongo Semarang. Data yang diperoleh akan 

dianalisis dan digunakan untuk merevisi produk 

pengembangan media pembelajaran interaktif. 

Setelah merevisi produk, peneliti melakukan 

validasi produk kembali untuk mendapatkan 

penilaian pada kategori layak atau bahkan sangat 

layak digunakan dalam pembelajaran peserta didik 

di sekolah. 

b. Ahli Materi 

Ahli materi yang bertanggung jawab dalam 

pengoreksian untuk memperoleh data berupa 

kelayakan produk yang ditinjau dari aspek isi materi 

dengan SK dan KD, aspek penyajian dan teknik 

penyajian isi produk. Pihak yang menjadi ahli materi 
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adalah dosen atau penguji yang ahli dalam bidang 

pembelahan sel yang berasal dari program studi 

pendidikan biologi UIN Walisongo Semarang. Data 

yang diperoleh kemudian dianalisis dan digunakan 

untuk merevisi proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif. 

c. Ahli Literasi Digital 

Ahli literasi digital yang bertanggung jawab 

dalam pengoreksian untuk memperoleh data 

berupa kelayakan produk yang ditinjau dari aspek 

muatan literasi digital dalam media pembelajaran. 

Pihak yang menjadi ahli literasi digital adalah dosen 

atau penguji yang ahli dalam bidang literasi digital 

yang berasal dari program studi pendidikan biologi 

UIN Walisongo Semarang. Data yang diperoleh 

kemudian dianalisis dan digunakan untuk merevisi 

proses pengembangan media pembelajaran 

interaktif. 

d. Responden Pengguna 

Responden pengguna pada penelitian 

pengembangan ini merupakan guru pengampu 

mata pelajaran biologi dan peserta didik kelas XI 

MIPA dengan skala kecil yaitu 15 peserta didik di 
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SMA N 1 Limbangan. Pemilihan kelas XI ditujukan 

agar peserta didik memiliki bekal materi yang akan 

dipelajari pada semester gasal kelas XII. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan 

sebagai pedoman dalam penelitian pengembangan ini 

diantaranya yaitu observasi, wawancara dan kuesioner 

(angket). 

a. Observasi, teknik ini dilakukan dengan mengamati 

secara langsung kondisi objek penelitian. 

Instrumen yang digunakan berupa lembar 

observasi. 

b. Wawancara, teknik ini dilakukan untuk 

memperoleh informasi dengan bertanya pada ahli 

yang memahami kondisi sekitar objek penelitian. 

Wawancara dilakukan kepada guru biologi SMA N 

1 Limbangan secara struktur dengan panduan 

wawancara. 

c. Kuesioner (angket), pada Teknik ini peneliti 

memberikan beberapa kuesioner, diantaranya 

yaitu. 

1) Angket analisis kebutuhan yang diberikan 

kepada peserta didik. 
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2) Angket validasi ahli materi, ahli media dan 

ahli literasi digital. 

3) Angket responden diberikan kepada guru 

biologi dan peserta didik. 

Hasil dari kuesioner (angket) dianalisis 

menggunakan skala likert yang dapat dilihat pada 

Tabel 3.1 sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Skala Likert 

Pertanyaan Keterangan 

SB (Sangat Baik) 5 

B (Baik) 4 

C (Cukup) 3 

KB (Kurang Baik) 2 

SKB (Sangat Kurang Baik) 1 

 (Riduwan, 2016) 

d. Dokumentasi, teknik ini dilakukan dengan 

mendokumentasikan proses dalam penelitian. 

4. Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian ini adalah 

menggunakan teknik analisis deskriptif persentase. 

Data deskriptif presentase ini merupakan teknik 

dengan memberikan skor pada setiap butir pertanyaan 

yang akan dideskripsikan dalam bentuk kalimat sesuai 

kategori penilaian. Setelah dilakukan uji validasi dan 

uji coba produk didapatkan data kualitatif dan 
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kuantitatif. Data kualitatif pada penelitian ini diperoleh 

dari masukkan, kritik dan saran validator pada tahap 

validasi ahli materi, ahli media dan ahli literasi digital. 

Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil angket 

yang berupa skor hasil validasi ahli materi, validasi ahli 

media, validasi ahli literasi digital, tanggapan guru 

biologi dan uji coba skala kecil pada peserta didik. Data 

yang diperoleh melalui instrumen penelitian pada saat 

validasi dan uji coba dianalisis dengan statistik 

menggunakan skala likert. Skala likert digunakan 

untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok tentang suatu fenomena 

sosial (Sugiyono, 2015). Dalam penelitian ini 

menggunakan skala 1 sampai 5, dengan skor 1 

terendah dan skor tertinggi 5. 

a. Lembar validasi ahli 

Data yang diperoleh dari validator 

dianalisis dengan rata-ratakan skor penilaian per 

indikator dari seluruh jawaban validator terhadap 

media pembelajaran. Dari perhitungan skor 

masing-masing pertanyaan, dicari persentase 

jawaban keseluruhan. Proses perhitungan 

persentase dilakukan dengan cara skor yang 
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diobservasi dibagi dengan skor yang diharapkan, 

kemudian dikalikan dengan seratus persen 

(Sugiyono, 2015), seperti rumus berikut. 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan : 

P   = Presentase 

∑x  = Jumlah nilai dalam 1 item 

∑xi = jumlah nilai ideal dalam item 

Kemudian dicari persentase kriteria 

validasi. Adapun kriteria validasi yang digunakan 

dapat dilihat pada Tabel 3.2 sebagai berikut. 

Tabel 3.2 Kriteria Persentase Skor Validasi 

No. Kategori Skor 

1. Sangat tidak layak dan tidak 
dapat digunakan 

0% - 20% 

2. Tidak layak dan tidak dapat 
digunakan 

21% - 40% 

3. Cukup layak dan dapat 
digunakan dengan revisi besar 

41% - 60% 

4. Layak dan dapat digunakan 
dengan revisi sebagian 

61% - 80% 

5. Sangat layak dan dapat 
digunakan dengan revisi kecil 

81% - 100% 

       (Riduwan, 2016) 
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b. Lembar angket responden 

Angket responden diterapkan untuk 

mengetahui tanggapan guru biologi dan peserta 

didik terhadap keterbacaan produk media 

pembelajaran interaktif. Angket dianalisis 

menggunakan skala likert. Dari perhitungan skor 

masing-masing pertanyaan, dicari persentase 

jawaban keseluruhan responden dengan rumus: 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan : 

P     = Presentasi 

∑x   = Jumlah nilai dalam 1 item 

∑xi  = jumlah nilai ideal dalam item 

Kemudian dicari persentase kriteria 

respon keterbacaan produk. Adapun kriteria 

respon keterbacaan produk yang digunakan dapat 

dilihat pada Tabel 3.3 sebagai berikut. 
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Tabel 3.3 Kriteria Persentase Skor Responden 

No. Kategori Skor 

1. Sangat tidak layak dan tidak 

dapat digunakan 

0% - 20% 

2. Tidak layak dan tidak dapat 

digunakan 

21% - 40% 

3. Cukup layak dan dapat 

digunakan dengan revisi besar 

41% - 60% 

4. Layak dan dapat digunakan 

dengan revisi sebagian 

61% - 80% 

5. Sangat layak dan dapat 

digunakan dengan revisi kecil 

81% - 100% 

(Riduwan, 2016) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian yang dilakukan dengan metode Research 

and Development (R&D) ini menghasilkan produk berupa 

aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android 

yaitu P Sel. Sebuah media pembelajaran sangat 

dibutuhkan dalam kegiatan belajar mengajar sebagai 

mediator atau perantara bagi pendidik untuk 

menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta 

didik. 

Pengembangan produk aplikasi P Sel dalam 

penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

dengan tahapan-tahapan sebagai berikut. 

1. Analysis  

Tahapan analysis dilakukan dengan analisis 

kebutuhan terhadap produk yang akan 

dikembangkan. Analisis kebutuhan dilakukan dengan 

melakukan observasi, wawancara, dan memberikan 

kuesioner kepada peserta didik di SMA N 1 

Limbangan. Observasi dilakukan pada saat kegiatan 

PPL pada tanggal 11 Juli-09 September 2022 untuk 

mengidentifikasi proses kegiatan belajar mengajar. 
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Hasil observasi menunjukkan bahwa bahan ajar yang 

digunakan dalam proses pembelajaran yaitu buku 

paket pegangan siswa dan media yang digunakan 

berupa gambar.  

Wawancara guru dan pembagian kuesioner 

dilakukan pada tanggal 15 Desember 2022. Hasil 

wawancara dengan guru biologi menunjukkan bahwa 

materi yang sulit dipahami peserta didik yaitu 

pembelahan sel karena tahapan-tahapannya yang 

banyak sehingga membutuhkan gambar atau video 

untuk memperjelas konsep abstrak pada materi 

pembelahan sel. Sistem pembelajaran sudah bersifat 

paperless, artinya setiap kegiatan seperti ulangan 

harian, PTS dan PAT sudah menggunakan media 

digital. Berdasar pada hal tersebut, kemampuan 

peserta didik dalam literasi digital perlu ditingkatkan. 

Namun pada kondisi nyatanya, peserta didik masih 

kurang dalam memanfaatkan media digital dalam 

berliterasi, contohnya dalam aspek literasi data. 

Mereka tidak berusaha mencari literatur dari media 

digital yang berkaitan dengan materi pembelajaran 

jika tidak diarahkan atau tidak ditugaskan. 

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa peserta 

didik memerlukan media yang dapat mendukung 
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dalam proses pembelajaran dan membantu peserta 

didik dalam memahami konsep abstrak dalam 

pembelajaran. Berdasarkan hasil survey, 74,2% 

peserta didik kurang mampu mencari sumber 

literatur yang akurat dan kredibel sesuai materi yang 

dipelajari. Selain itu, 40% peserta didik juga kurang 

dapat mengimplementasikan berbagai media digital 

dalam proses pembelajaran. 

2. Design  

Tahap design atau perencanaan dilakukan 

perancangan terhadap aplikasi media pembelajaran P 

Sel yang akan dikembangkan. Desain gambar dibuat 

menggunakan aplikasi Canva dan PowerPoint. Video 

yang terdapat dalam media didesain menggunakan 

aplikasi CapCut. Pembuatan aplikasi menggunakan 

bantuan software Smart Apps Creator. 

          

Gambar 4.1 Tampilan software Smart Apps Creator 
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Menu-menu yang terdapat dalam aplikasi 

media pembelajaran interaktif meliputi. 

a. Petunjuk 

b. KI/KD/Tujuan 

c. Materi 

d. Evaluasi 

e. Mari Berliterasi 

f. Daftar Pustaka 

g. Profil Pengembang 

Berikut ini merupakan tampilan awal desain 

pengembangan aplikasi media pembelajaran P Sel 

bermuatan karakter nilai islami untuk menunjang 

kemampuan literasi digital. 

              

Gambar 4.2 Bagian Pembuka 1) Tampilan   awal, 
2) Tampilan menu 

1) 
2

)0 

2) 



74 
 

 
 

 

Gambar 4.3 Petunjuk 

      

Gambar 4.4 KI, KD dan Tujuan 
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Gambar 4.5 Materi 

 

     

Gambar 4.6 Evaluasi 



76 
 

 
 

 

Gambar 4.7 Daftar Pustaka 

 

 

Gambar 4.8 Karakter Nilai Islam 
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Gambar 4.9 Profil Pengembang 

3. Development 

Tahap Development (Pengembangan) 

merupakan tahap penyempurnaan terhadap produk 

yang sudah dirancang pada tahap desain. Produk 

yang dihasilkan akan divalidasi oleh para ahli. 

Validasi bertujuan untuk meninjau kelayakan dari 

produk aplikasi media pembelajaran P Sel yang 

dikembangkan. Setiap masukan dan saran dari 

validator akan dijadikan acuan dalam perbaikan 

produk aplikasi media pembelajaran interaktif. 

Validasi yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi. 
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a. Validasi Ahli Materi 

Validator sebagai ahli materi adalah Ibu 

Hafidha Asni Akmalia, M. Sc. yang merupakan 

dosen Pendidikan Biologi UIN Walisongo 

Semarang. Validasi materi dilakukan untuk 

meninjau dan menilai kelayakan materi yang 

disajikan dalam aplikasi media pembelajaran 

berupa materi pembelahan sel. 

b. Validasi Ahli Media 

Validator sebagai ahli media adalah Ibu 

Nisa Rasyida, M. Pd. yang merupakan dosen 

Pendidikan Biologi UIN Walisongo Semarang. 

Validasi media dilakukan untuk meninjau dan 

menilai kelayakan aplikasi media pembelajaran 

P Sel dari segi desain media (tampilan visual dan 

penyajian media), aksesibilitas penggunaan 

media serta manfaatnya dalam proses 

pembelajaran. 

c. Validasi Ahli Literasi Digital 

Validator sebagai ahli literasi digital adalah 

Bapak Widi Cahya Adi, M. Pd. yang merupakan 

dosen Pendidikan Biologi UIN Walisongo 

Semarang. Validasi literasi digital dilakukan 

untuk meninjau dan menilai muatan literasi 
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digital dan penggunaan media dalam menunjang 

kemampuan literasi digital.  

4. Implementation 

Tahap implementation (implementasi) 

merupakan tahap penerapan aplikasi media 

pembelajaran P Sel pada subjek penelitian. 

Implementasi ini ditujukan untuk mengetahui 

tanggapan guru biologi dan peserta didik terhadap 

aplikasi media pembelajaran interaktif. 

a. Tanggapan Guru Biologi 

Guru biologi SMA N 1 Limbangan yang 

menjadi responden untuk menanggapi 

keterbacaan aplikasi media pembelajaran P Sel 

adalah Dra. Sumardiyati. Tanggapan dari guru 

biologi meliputi keseluruhan aspek, yaitu 

kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional dan 

kualitas teknis dari produk aplikasi media 

pembelajaran interaktif pada materi 

pembelahan sel.  

b.  Tanggapan Peserta Didik 

Implementasi produk aplikasi media 

pembelajaran P Sel diuji cobakan kepada peserta 

didik kelas XI SMA N Limbangan dengan skala 

kecil yaitu 15 peserta didik. Pemilihan kelas XI 
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ditujukan agar peserta didik memiliki bekal 

materi yang akan dipelajari pada semester gasal 

kelas XII. Selain itu, media pembelajaran juga 

relevan dengan materi sel (bagian reproduksi 

sel) dan materi sistem reproduksi (bagian 

gametogenesis) yang dipelajari di kelas XI. 

peserta didik memberikan penilaian terhadap 

produk aplikasi media pembelajaran interaktif 

dengan kriteria yang sudah ditentukan oleh 

peneliti dalam kuesioner untuk melihat 

keterbacaan produk. 

5. Evaluation  

Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahap 

dalam model pengembangan ADDIE, mulai dari 

analisis sampai implementasi. Hasil penilaian sesuai 

dengan data yang didapatkan dari analisis data, 

kelayakan dan keterbacaan dari produk. Setiap 

evaluasi akan dilakukan revisi untuk menghasilkan 

produk yang layak digunakan. Evaluasi produk secara 

keseluruhan, saran dan komentar aplikasi media 

pembelajaran  P Sel sangat dibutuhkan. 
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B. Hasil Uji Coba Produk 

Aplikasi media pembelajaran P Sel bermuatan 

karakter nilai islami untuk menunjang kemampuan 

literasi digital peserta didik telah diuji kelayakannya oleh 

ahli materi, ahli media dan ahli literasi digital, hasilnya 

sebagai berikut. 

1. Validasi Ahli Materi 

Media pembelajaran yang dikembakan 

divalidasikan kepada ahli materi yaitu Ibu Hafidha 

Asni Akmalia, M. Sc. dengan mengevaluasi aspek-

aspek yang berkaitan dengan materi meliputi 

kelengkapan materi, keakuratan materi, kegiatan 

yang mendukung materi, materi yang dapat 

menunjang kemampuan literasi digital, nilai spiritual 

(karakter nilai islami), dan tata bahasa. Validasi ahli 

materi bertujuan untuk meninjau kelayakan produk 

yang dikembangkan berdasarkan isi materi yang 

termuat dalam produk. Materi menjadi bagian 

penting dalam sebuah media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil dari 

validasi ahli materi termuat dalam Tabel 4.1 sebagai 

berikut. 
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Skor 
Skor 
Max 

Presentase Kriteria 

1. 
Aspek 
Materi 

51 65 78,5% Layak 

2. 
Aspek 
Spiritual 

12 15 80% Layak 

3. 
Aspek 
Bahasa 

18 20 90% 
Sangat 
Layak 

Jumlah 
skor/persentase 

81 100 81% 
Sangat 
Layak 

Sumber: Data Penelitian 

Berdasarkan Tabel 4.1, penilaian oleh validasi 

ahli materi terdapat beberapa aspek yang dinilai, 

yaitu aspek materi mendapat persentase 78,5%, 

aspek spiritual mendapat persentase 80% dan aspek 

bahasa mendapat persentase 90%. Secara 

keseluruhan didapatkan hasil presentasi skor 

sebanyak 81%. Merefleksi dari kriteria yang sudah 

ditentukan, hasil persentase menunjukkan kriteria 

bahwa aplikasi media pembelajaran P Sel sangat 

layak untuk digunakan dan diuji cobakan dengan 

revisi kecil.  

2. Validasi Ahli Media 

Media pembelajaran P Sel yang dikembakan 

divalidasikan kepada ahli media yaitu Ibu Nisa 

Rasyida, M. Pd. dengan mengevaluasi  aspek tampilan 

visual, aspek penyajian media, aspek software, dan 
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aspek manfaat media. Validasi ahli media bertujuan 

untuk meninjau kelayakan produk yang 

dikembangkan berdasarkan kualitas dan aksesibilitas 

media sehingga bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk mendukung proses 

pembelajaran. Hasil validasi dari ahli media termuat 

dalam Tabel 4.2 sebagai berikut. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor 
Skor 
Max 

Presentase Kriteria 

1. 
Aspek 
Tampilan 
Visual 

26 40 65% Layak 

2. 
Aspek 
Penyajian 
Media 

8 10 80% Layak 

3. 
Aspek 
Software 

12 15 80% Layak 

4. 
Aspek 
Manfaat 
Media 

7 10 70% Layak 

Jumlah 
skor/persentase 

53 75 70,7%% Layak 

Sumber: Data Penelitian 

Berdasarkan Tabel 4.2, penilaian oleh validasi 

ahli media terdapat beberapa aspek yang dinilai, yaitu 

aspek tampilan visual mendapat persentase 65%, 

aspek penyajian media mendapat persentase 80%, 

aspek software endapat persentase 80% dan aspek 
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manfaat media mendapat persentase 70%. Secara 

keseluruhan didapatkan hasil presentasi skor 

sebanyak 70,7%. Merefleksi dari kriteria yang sudah 

ditentukan, hasil persentase menunjukkan kriteria 

bahwa aplikasi media pembelajaran P Sel layak untuk 

digunakan dan diuji cobakan dengan revisi sebagian.  

3. Validasi Ahli Literasi Digital 

Media pembelajaran P Sel yang dikembakan 

divalidasikan kepada ahli literasi digital yaitu Bapak 

Widi Cahya Adi, M. Pd. dengan mengevaluasi  aspek 

muatan literasi digital dan aspek penggunaan media 

dalam menunjang kemampuan literasi digital. 

Validasi ahli literasi digital bertujuan untuk meninjau 

kelayakan produk yang dikembangkan berdasarkan 

penggunaan produk dalam menunjang kemampuan 

literasi digital peserta didik dan pemanfaatan media 

digital dalam pembelajaran. Muatan literasi digital 

dalam media pembelajaran yang tepat akan 

memberikan pemahaman peserta didik akan 

kemajuan teknologi informasi dengan memanfaatkan 

media digital. Hasil validasi dari ahli literasi digital 

termuat dalam Tabel 4.3 sebagai berikut. 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Literasi Digital 

No Aspek Skor 
Skor 
Max 

Presentase Kriteria 

1. 

Aspek 
Muatan 
Literasi 
Digital 

25 30 83,3% 
Sangat 
Layak 

2. 
Aspek 
Penggunaan 
Media 

19 20 95% 
Sangat 
Layak 

Jumlah 
skor/persentase 

44 50 88% 
Sangat 
Layak 

Sumber: Data Penelitian 

Berdasarkan Tabel 4.3, penilaian oleh validasi 

ahli literasi digital terdapat beberapa aspek yang 

dinilai, yaitu aspek muatan literasi digital mendapat 

persentase 83,3% dan aspek penggunaan media 

mendapat persentase 95%. Secara keseluruhan 

didapatkan hasil presentasi skor sebanyak 88%. 

Merefleksi dari kriteria yang sudah ditentukan, hasil 

persentase menunjukkan kriteria bahwa aplikasi 

media pembelajaran P Sel sangat layak untuk 

digunakan dan diuji cobakan dengan revisi kecil.  

4. Tanggapan Guru Biologi 

Tanggapan guru pengampu mata pelajaran 

biologi yaitu Ibu Dra. Sumardiyati terhadap media 

pembelajaran diaplikasikan dalam meninjau 

keseluruhan produk. Penilaian dilihat dari segi 
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kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional dan 

kualitas teknis dari aplikasi media pembelajaran P Sel 

yang dikembangkan. Hasil dari tanggapan guru 

termuat dalam tabel 4.4 sebagai berikut. 

Tabel 4.4 Hasil Tanggapan Guru Biologi 

No Aspek Skor 
Skor 
Max 

Presentase Kriteria 

1. 
Aspek 
Kualitas dan 
Isi Tujuan 

36 45 80% Layak 

2. 
Aspek 
Kualitas 
Instruksional 

16 20 80% 
Sangat 
Layak 

3. 
Aspek 
Kualitas 
Teknis 

31 35 88,5% 
Sangat 
Layak 

Jumlah 
skor/persentase 

83 100 83% 
Sangat 
Layak 

Sumber: Data Penelitian 

Berdasarkan Tabel 4.4, tanggapan guru biologi 

terdapat beberapa aspek yang dinilai, yaitu aspek 

kualitas dan isi tujuan mendapat persentase 80%, 

aspek kualitas instruksional mendapat persentase 

80% dan aspek kualitas teknis mendapat persentase 

88,5%. Secara keseluruhan didapatkan hasil 

presentasi skor sebanyak 83%. Merefleksi dari 

kriteria yang sudah ditentukan, hasil persentase 

menunjukkan kriteria bahwa aplikasi media 
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pembelajaran P Sel sangat layak untuk digunakan dan 

diuji cobakan dengan revisi kecil.  

5. Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan dengan skala kecil 

yang melibatkan 15 peserta didik dari kelas XI SMA N 

1 Limbangan secara acak dengan teknik random 

sampling. Pengambilan data dilakukan dengan 

pengisian kuesioner melalui google form. Peserta 

didik akan diarahkan dan mencoba menggunakan 

aplikasi media pembelajaran P Sel untuk melihat 

keterbacaan produk yang dikembangkan. Melalui uji 

coba tersebut, peserta didik akan menggunakan 

aplikasi media pembelajaran P Sel yang sudah 

dikembangkan dalam proses pembelajaran. Peserta 

didik diarahkan untuk mengakses aplikasi yang 

sudah dikembangkan. Setelah media pembelajaran 

diaplikasikan, peserta didik mengisi kuesioner yang 

berisikan aspek kualitas isi, aspek tampilan media 

dan aspek kualitas teknis. Melalui kuesioner tersebut 

dapat dilihat bahwa aplikasi media pembelajran 

interaktif bisa diakses dan digunakan dengan baik 

atau tidak. Hasil uji coba skala kecil termuat dalam 

Tabel 4.5 sebagai berikut. 
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Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Skala Kecil 

No 
Responde

n 
Jumlah 

Skor 
Skor 

Maksimal 
Presentase 

(%) 
Kriteria 

1. R1 72 75 96% 
Sangat 

Baik 

2. R2 75 75 100% 
Sangat 

Baik 

3. R3 60 75 80% Baik 

4. R4 56 75 75% Baik 

5. R5 69 75 92% 
Sangat 

Baik 

6. R6 61 75 81% 
Sangat 

Baik 

7. R7 59 75 79% Baik 

8. R8 61 75 81% 
Sangat 

Baik 

9. R9 75 75 100% 
Sangat 

Baik 

10. R10 56 75 75% Baik 

11. R11 67 75 89% 
Sangat 

Baik 

12. R12 61 75 81% 
Sangat 

Baik 

13. R13 59 75 79% Baik  

14. R14 74 75 99% 
Sangat 

Baik 

15. R15 56 75 75% Baik  

Rata-Rata 64 75 85% 
Sangat 

Baik 

Sumber: Data Penelitian 
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Berdasarkan Tabel 4.5, tanggapan peserta 

didik pada uji coba skala kecil yang melibatkan 15 

responden diperoleh rata-rata persentase sebesar 

85%. Merefleksi dari kriteria yang sudah ditentukan, 

hasil persentase menunjukkan kriteria bahwa 

aplikasi media pembelajaran P Sel sangat baik untuk 

digunakan. 

C. Revisi Produk 

Hasil dari proses pengembangan berupa validasi 

dengan beberapa ahli didapatkan kritik dan saran yang 

digunakan dalam penyempurnaan dan perbaikan produk 

aplikasi media pembelajaran P Sel yang dikembangkan. 

Berikut ini saran dan masukan dari validator da tanggapan 

guru biologi yang dijadikan sebagai acuan dalam revisi 

produk. 

1. Validator Ahli Materi 

Bersumber pada hasil evaluasi kelayakan oleh 

ahli materi didapatkan kritik dan saran bahwa pada 

bagian materi gametogenesis lebih baik dijabarkan 

penjelasannya, bukan hanya sekedar gambar. Selain 

itu, pada gambar mitosis dan meiosis masih buram 

dan terdapat beberapa penulisan yang salah ketik. 
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2. Validator Ahli Media 

Bersumber pada hasil evaluasi kelayakan oleh 

ahli media didapatkan kritik dan saran bahwa pada 

bagian cover perlu ditambahkan kelas dan semester, 

tidak perlu memberikan shading pada tulisan, 

pemilihan ikon navigasi kurang detail sehingga perlu 

diganti dengan ikon yang jelas agar mudah dipahami 

dan menarik, menambahkan penjelasan-penjelasan 

materi pada gambar dan mencantumkan Unity of 

Science atau penanaman karakter islami dengan 

menambahkan fenomena yang terdapat dalam 

pembelahan sel yang dikaitkan dengan penumbuhan 

karakter peserta didik, seperti pandangan peserta 

didik terhadap disabilitas yang disebabkan karena 

kesalahan pembelahan sel saat masih dalam embrio, 

pemilihan warna dasar dan ikon atau gambar kurang 

kontras sehingga perlu diperhatikan lagi pemilihan 

warnanya. 

3. Validator Ahli Literasi Digital 

Bersumber pada hasil evaluasi kelayakan oleh 

ahli literasi digital didapatkan kritik dan saran bahwa 

perlu ditambahkan bagian dengan ikon navigasi mari 

berliterasi yang didalamnya memuat ajakan untuk 

berlatih literasi digital dengan baik. Sehingga produk 
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yang dikembangkan dapat menunjang kemampuan 

literasi digital peserta didik. Selain itu, perlu 

ditambahkan instruksi yang lebih jelas dalam 

membimbing peserta didik untuk mengembangkan 

literasi digital. 

4. Tanggapan Guru Biologi 

Bersumber pada tanggapan guru biologi 

didapatkan kritik dan saran bahwa materi yang 

disajikan terlalu luas untuk tingkat SMA. Pada materi 

pembelahan sel lebih ditekankan pada pada tahapan-

tahapan dalam pembelahan sel.  

Adapun perbandingan produk media pembelajaran 

awal dan setelah revisi dapat dilihat pada lampiran 10. 

D. Pembahasan 

Aplikasi media pembelajaran P Sel dikembangkan 

dengan mengikuti tahapan-tahapan dalam model 

pengembangan ADDIE. Tahapan analisis (analiysis) 

dilakukan dengan melakukan observasi, wawancara 

kepada guru dan kuesioner analisis kebutuhan pada 

peserta didik. Dari hasil analisis diketahui bahwa materi 

yang dianggap sulit yaitu pembelahan sel karena 

materinya yang bersifat abstrak. Dibutuhkan media 

pembelajaran yang dapat membantu dalam proses 

pembelajaran sehingga peserta didik dapat memahami 
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konsep materi yang abstrak. Media pembelajaran 

interaktif menjadi solusi yang bisa digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan memuat gambar, video, 

animasi dan penjelasan. Selaras dengan penjelasan 

Armansyah (2019) tentang tujuan penggunaan media 

pembelajaran interaktif yaitu untuk mempermudah siswa 

mempelajari materi dan alat bantu untuk memperjelas 

penyajian materi pelajaran. 

Aplikasi media pembelajaran P Sel termuat dalam  

bentuk aplikasi berbasis android yang didalamnya 

termuat karakter nilai-nilai islami dan menunjang 

kemampuan literasi digital peserta didik. Aplikasi media 

pembelajaran interaktif berbasis android akan membantu 

peserta didik dalam memahami materi. Peserta didik 

dapat mengakses aplikasi dalam proses pembelajaran dan 

dapat menggunakannya sebagai sumber belajar mandiri 

yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Media 

bersifat fleksibel yang memungkinkan dapat digunakan 

dalam kelas maupun belajar mandiri. Muyasaroh et al 

(2021) menyatakan bahwa belajar secara mandiri dapat 

meningkatkan kemampuan literasi peserta didik.  

Menurut Subarjo (2017) pada saat ini Kemampuan 

literasi informasi perlu dilatihkan kepada peserta didik 

untuk mengimbangi laju perkembangan ilmu 
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pengetahuan dan teknologi (IPTEK) banyaknya informasi 

menuntut masyarakat untuk memiliki kemampuan 

berliterasi informasi dengan baik. Membludaknya 

informasi yang ada di internet maupun di media lainnya 

membuat pengguna telepon genggam maupun 

masyarakat luas kebingungan dalam memilih dan 

menyaring sumber berita informasi yang relevan. 

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam bentuk 

aplikasi memberi kemudahan kepada siswa dalam 

mengakses materi pembelajaran melalui smartphone. Hal 

ini sesuai dengan Muhaimin et al (2019) bahwa 

Information and Communication of Technology (ICT) dapat 

mempermudah akses dalam memperoleh informasi 

mengenai materi pelajaran. Media interaktif yang 

diharapkan dapat memberikan peserta didik keleluasaan 

pada proses pembelajaran, dalam artian peserta didik 

dapat lebih aktif dan mandiri. Media pembelajaran yang 

baik akan memudahkan peserta didik dalam belajar, 

memotivasi dan meningkatkan antusias peserta didik 

dalam belajar. 

Tahap desain (design) perancangan media 

pembelajaran interaktif memerlukan waktu sekitar satu 

bulan meliputi persiapan materi pembelahan sel, gambar, 

video, animasi, sumber dari internet atau buku yang 
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relevan. Tahap pengembangan (development) dilakukan 

validasi produk dan uji coba produk skala kecil. Validasi 

dilakukan kepada ahli materi, ahli media dan ahli literasi 

digital. Produk juga diberi tanggapan oleh guru biologi dan 

dilakukan uji coba skala kecil dengan 15 peserta didik 

SMA N 1 Limbangan. Tahap evaluasi (evaluation) 

dilakukan pada setiap tahapan dari model pengembangan 

ADDIE. Produk sudah melewati proses evaluasi yang 

panjang mulai dari validator ahli materi, validator ahli 

media, validator ahli literasi digital, tanggapan guru 

biologi dan uji coba skala kecil. 

Hasil penilaian dari keseluruhan validator, 

tanggapan guru biologi dan uji skala kecil dianalisis 

menggunakan analisis deskriptif persentase. Skor 

penilaian akan dicari persentase perolehan dari indikator 

yang kemudian dirata-rata untuk melihat persentase 

keseluruhan. Dari hasil penilaian akan diketahui 

kelayakan produk media pembelajaran interaktif. Hasil 

validasi dari uji kelayakan, tanggapan guru biologi dan uji 

skala kecil dapat dilihat dalam gambar 4.10 sebagai 

berikut. 
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Gambar 4.10 Grafik Hasil Validasi dan Uji Coba 

Produk 

Grafik diagram batang diatas menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif layak dan baik digunakan 

dalam proses pembelajaran, Hal ini dibuktikan dari hasil 

validasi ahli materi mendapat skor 81% (sangat layak), 

ahli media mendapat skor 70,7% (layak) dan ahli literasi 

digital mendapat skor  88% (sangat layak). Dilihat dari 

tanggapan guru biologi dan uji skala kecil juga 

menunjukkan hasil yang baik dengan perolehan 

persentase skor 83% (sangat baik) dari tanggapan guru 

biologi dan 85% (sangat baik) dari uji skala kecil bersama 

15 peserta didik. Respon guru biologi dan peserta didik 

menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran 
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interaktif mudah digunakan. Kemudahan aplikasi 

berpengaruh positif terhadap frekuensi akses media. 

E. Kajian Produk Akhir 

Produk yang dikembangkan adalah aplikasi media 

pembelajaran P Sel berbasis android yang didalamnya 

termuat karakter nilai-nilai islami dan dapat menunjang 

kemampuan literasi digital peserta didik. Produk telah 

melalui tahap-tahap pengembangan sesuai dengan model 

pengembangan ADDIE dan telah dilakukan beberapa 

revisi sesuai kritik dan saran para ahli, mulai dari 

validator ahli materi, validator ahli media, validator ahli 

literasi digital, guru biologi dan peserta didik pada uji 

skala kecil. Aplikasi dapat diakses melalui laman 

http://bit.ly/43fML1P. Setelah melalui beberapa revisi 

perbaikan, didapatkan hasil bahwa aplikasi media 

pembelajaran interaktif sangat layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Hasil akhir dari produk 

aplikasi media pembelajaran P Sel dapat dilihat pada 

lampiran 11. 

 

 

http://bit.ly/43fML1P
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F. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian Research & Development (R&D) 

merupakan jenis penelitian yang membutuhkan waktu 

lama dalam setiap proses dan tahapannya. Terdapat 

beberapa aspek yang dilakukan dalam penelitian ini, yaitu 

pengembangan produk, uji validator (materi, media dan 

literasi digital), tanggapan guru biologi dan peserta didik. 

Keterbatasan dalam penelitian ini adalah tidak 

dilakukannya uji skala besar dan uji efektifitas, penelitian 

hanya dilakukan sampai uji skala kecil untuk melihat 

keterbacaan produk yang dikembangkan. Adanya 

keterbatasan penelitian ini dikarenakan keterbatasan 

waktu penelitian. Pada saat penelitian, peserta didik 

sedang menjalani penilaian akhir semester (PAS) sehingga 

dikhawatirkan penelitian akan mengganggu fokus peserta 

didik. Selain itu, penelitian akan memerlukan waktu relatif 

panjang ketika dilakukan uji efektifitas. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data 

terkait pengembangan media pembelajaran P Sel  

bermuatan karakter nila-nilai islami pada materi 

pembelahan sel untuk menunjang kemampuan literasi 

digital peserta didik dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Karakteristik aplikasi media pembelajaran P Sel 

terletak pada muatan literasi digital dan penanaman 

karakter nilai islami. Aplikasi ini dapat membantu 

dlam proses pembelajaran dan menunjang 

kemampuan literasi digital peserta didik. Aplikasi 

dapat diakses secara gratis di laman 

http://bit.ly/43fML1P. 

2. Media pembelajaran P Sel dinyatakan sangat layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 

dibuktikan dari hasil validasi ahli materi mendapat 

skor 81% (sangat layak), ahli media mendapat skor 

70,7% (layak) dan ahli literasi digital mendapat skor  

88% (sangat layak). 

3. Media pembelajaran dapat digunakan dengan baik. 

Hal ini dapat dilihat dari tanggapan guru biologi 

mendapat skor 83% (sangat baik) dan uji skala kecil 

http://bit.ly/43fML1P
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terhadap 15 peserta didik mendapat rerata skor 85% 

(sangat baik).  

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Berdasarkan pada hasil pengembangan media 

pembelajaran P Sel bermuatan karakter nilai-nilai islami 

pada materi pembelahan sel untuk menunjang 

kemampuan literasi digital peserta didik, maka terdapat 

saran-saran sebagai berikut. 

1. Bagi peneliti selanjutnya. 

a. Media pembelajaran yang telah dikembangkan 

perlu diuji efektivitas penggunaanya di 

kemudian hari. 

b. Media pembelajaran perlu dikembangkan lebih 

lanjut dengan materi-materi biologi yang 

berbeda dengan cakupan literasi digital yang 

lebih luas. 

c. Media pembelajaran perlu dikembangkan lebih 

lanjut dengan berbasis iOS dan PC agar bisa 

diakses secara luas. 

2. Bagi guru dan peserta didik, diharapakan dapat 

mengaplikasikan dan memanfaatkan media 

pembelajaran yang dikembangakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Diseminasi dan pengembangan lebih lanjut pada 

pengembangan media pembelajaran interaktif berupa. 

1. Penyebarluasan aplikasi media pembelajaran yang 

telah dikembangkan ke sasaran yang lebih luas. 

2. Pengaplikasian aplikasi media pembelajaran dalam 

kegiatan pembelajaran. 
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Lampiran 1 

Wawancara Pra Riset Dengan Guru Biologi 

Indikator dan 
Tujuan 

Pertanyaan Jawaban 

Mengetahui materi 
pembelajaraan yang 
dianggap sulit 

Materia apa yang 
dianggap sulit? 

Materi yang sulit 
yaitu pembelahan 
sel karena banyak 
tahapan-tahapan 
yang perlu 
dipahami 

Mengetahui media 
pembelajaran 

Dalam 
penyampaian 
materi, biasanya 
media apa yang 
digunakan? 

Gambar cetak 

Mengetahui respon 
peserta didik 
mengenai media 
pembelajaran 

Bagaimana respon 
peserta didik 
ketika 
menggunakan 
media dalam 
proses 
pembelajaran? 

Lebih antusias dan 
semangat 

Mengetahui literasi 
digital peserta didik 

Dalam 
memanfaatkan 
media digital, 
bagaimana 
kemampuan 
peserta didik 
dalam berliterasi? 

Kemampuan literasi 
digitalnya masih 
kurang. Contohnya 
dalam mencari 
sumber referensi 
masih kurang valid. 
Keinginan untuk 
memanfaatkan 
media digital dalam 
memperoleh 
informasi mengenai 
pelajaran masih 
kurang. Mereka 
harus ditugaskan 
terlebih dahulu agar 
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Indikator dan 
Tujuan 

Pertanyaan Jawaban 

mau mencari 
sumber literatur 
dari media digital 

Mengetahui 
tanggapan guru 
terhadap media yang 
akan dikembangkan 

Bagaimana jika  
Peneliti 
mengembangkan 
media 
pembelajaran 
dalam bentuk 
aplikasi untuk 
menunjang 
kemampuan 
literasi digital 
peserta didik? 

Silahkan, 
harapannya dapat 
membantu proses 
pembelajaran. 
Peserta didik juga 
bisa belajar mandiri 
dengan media yang 
akan dikembangkan 
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Lampiran 2 

Hasil Survey Pemahaman Peserta Didik Pada Materi Pembelahan Sel 
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Persentase Hasil Survey Pemahaman Peserta Didik Pada 

Materi Pembelahan Sel 
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Lampiran 3 

Hasil Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran 
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Persentase Hasil Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran 
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Lampiran 4 

Hasil Survei Literasi Digital Peserta Didik 
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Persentase Hasil Survei Literasi Digital Peserta Didik 
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Lampiran 5 

Validasi Ahli Materi 
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Hasil Validasi Ahli Materi 

No Indikator Presentase Kriteria 
Aspek Materi 

1. 
Materi yang digunakan 
sesuai dengan kurikulum 
yang berlaku 

80% Layak 

2. 
Materi yang disajikan dapat 
membantu dalam mencapai 
tujuan pembelajaran 

80% Layak  

3. 

Media pembelajaran memuat 
penjabaran materi yang 
dapat membantu peserta 
didik dalam mencapai 
Kompetensi Inti (KI) 

60% 
Cukup 
Layak 

4. 

Media pembelajaran memuat 
penjabaran materi yang 
dapat membantu peserta 
didik mencapai Kompetensi 
Dasar (KD) 

80% Layak 

5. 

Materi yang disajikan 
memuat konsep materi 
sesuai dengan yang 
dikemukaan oleh para ahli 
biologi 

80% Layak  

6. 
Materi yang disajikan 
relevan 

80% Layak  

7. 
Materi yang disajikan 
sistematis, urut, dan alur 
logika jelas 

60% 
Cukup 
Layak 

8. 
Materi yang disajikan sesuai 
dengan tingkat kemampuan 
peserta didik 

100% 
Sangat 
Layak 

9. 
Media pembelajaran memuat 
sumber pustaka yang akurat 

60% 
Cukup 
Layak 

10. 

Media pembelajaran memuat 
berbagai gambar dan video 
yang mendukung konsep 
materi yang disajikan 

100% 
Sangat 
Layak 
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No Indikator Presentase Kriteria 

11. 
Gambar dan video yang 
ditampilkan jelas dan mudah 
dipahami 

80% Layak 

12. 
Media pembelajaran memuat 
evaluasi yang mendukung 
materi dengan benar 

80% Layak  

13 

Media pembelajaran 
menyajikan sumber 
referensi/link website yang 
dapat diakses peserta didik 
untuk menunjang 
kemampuan literasi digital 

80% Layak  

Aspek Spiritual 

14. 

Nilai spiritual yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
tidak mengganggu proses 
pembelajaran 

80% Layak  

15. 
Nilai spiritual dapat 
diimplementasikan dalam 
kehidupan sehari-hari 

80% Layak  

16. 
Nilai spiritual yang disajikan  
mudah dipahami 

80% Layak  

Aspek Bahasa 

17. 
Kalimat yang digunakan baik 
dan benar 

80% Layak  

18. 
Kalimat yang digunakan 
sesuai kaidah EYD 

80% Layak  

19. 
Bahasa yang digunakan 
sederhana, lugas dan mudah 
dipahami 

100% 
Sangat 
Layak 

20. 

Pemilihan kata dan kalimat 
yang digunakan sesuai 
dengan kemampuan Bahasa 
peserta didik pada tingkat 
SMA/MA 

100% 
Sangat 
Layak  

Persentase Rata-rata 81% 
Kriteria Sangat Layak 
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Lampiran 6 

Validasi Ahli Media 
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Hasil Validasi Ahli Media 

No Indikator Presentase Kriteria 
Aspek Tampilan Visual 

1. 
Desain media pembelajaran 
interaktif terlihat menarik 
untuk digunakan 

60% 
Cukup 
Layak 

2. 

Media pembelajaran 
interaktif memiliki tampilan 
yang runtut dan mudah 
dipahami 

80% Layak  

3. 

Pemilihan warna dalam 
media pembelajaran 
interaktif sesuai dan tidak 
mengganggu fokus peserta 
didik 

60% 
Cukup 
Layak 

4. 

Pemilihan huruf dalam 
media pembelajaran 
interaktif sesuai (bisa dibaca 
dengan baik) 

60% 
Cukup 
Layak 

5. 
Tombol ikon yang digunakan 
sesuai dengan isi materinya 

80% Layak  

6. 
Tata letak desain media 
pembelajaran memiliki 
proporsi yang tepat 

60% 
Cukup 
Layak  

7. 
Gambar dan video yang 
ditampilkan sesuai dengan 
isi materi 

60% 
Cukup 
Layak 

8. 
Gambar dan video memiliki 
proporsi yang tepat 

60% 
Cukup 
Layak 

Aspek Penyajian Media 

9. 
Kualitas media sudah 
memenuhi kriteria media 
pembelajaran 

80% Layak 

10. 

Media pembelajaran 
interaktif memenuhi fungsi 
praktis 
 

 

80% 
 

Layak 
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No Indikator Presentase Kriteria 
Aspek Software 

11. 
Media pembelajaran 
interaktif dapat diakses 
dengan mudah 

80% Layak 

12. 
Media pembelajaran 
interaktif dapat dioperasikan 
dan dikelola dengan mudah 

80% Layak  

13 

Tombol/ikon yang 
digunakan dalam media 
pembelajaran dapat 
digunakan dengan mudah 

80% Layak  

Aspek Manfaat Media 

14. 
Media pembelajaran bersifat 
komunikatif dan interaktif 

60% 
Cukup 
Layak  

15. 
Media dapat digunakan 
dengan mudah di berbagai 
tempat, waktu dan kondisi 

80% Layak  

Persentase Rata-rata 70,7% 
Kriteria Layak 
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Lampiran 7 

Validasi Ahli Literasi Digital 
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Hasil Validasi Ahli Literasi Digital 

No Indikator Presentase Kriteria 
Aspek Muatan Literasi Digital 

1. 

Pengembangan media 
pembelajaran interaktif 
memanfaatkan platform 
digital dengan baik 

100% 
Sangat 
Layak 

2. 

Media pembelajaran 
interaktif memanfaatkan 
teknologi dan informasi 
dengan baik 

100% 
Sangat 
Layak  

3. 

Media pembelajaran 
interaktif memuat informasi 
dan konten dari berbagai 
sumber digital yang akurat 

60% 
Cukup 
Layak 

4. 

Media pembelajaran 
interaktif membantu dalam 
pencarian literasi data secara 
digital 

80% Layak 

5. 

Media pembelajaran 
interaktif membantu dalam 
proses berpikir kreatif dalam 
pemanfaatan media digital 

80% Layak  

6. 

Media pembelajaran 
interaktif membantu dalam 
proses berpikir imajinatif 
dalam pemanfaatan media 
digital 
 

80% Layak  

Aspek Penggunaan Media 

7. 

Media pembelajaran 
interaktif melatih 
pemanfaatan media digital 
dengan baik 

100% 
Sangat 
Layak 

8. 

Media pembelajaran 
interaktif menjadi aplikasi 
edukatif sebagai Sumber 
Belajar 

100% 
 

Sangat 
Layak 
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No Indikator Presentase Kriteria 

9. 

Media pembelajaran 
interaktif membantu proses 
pembelajaran berbasis 
digital 

100% 
Sangat 
Layak 

10. 

Media pembelajaran 
interaktif menunjang 
kemampuan literasi digital 
peserta didik 

80% Layak  

Persentase Rata-rata 88% 
Kriteria Sangat Layak 
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Lampiran 8 

Tanggapan Guru Biologi 
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Hasil Tanggapan Guru Biologi 

No Indikator Presentase Kriteria 
Aspek Kualitas Isi dan Tujuan 

1. 
Ketepatan tujuan 
pembelajaran 

80% Layak 

2. 
Kesesuaian penjabaran 
materi dalam media dengan 
tujuan pembelajaran 

80% Layak  

3. 
Isi materi dan soal evaluasi 
mudah dipahami 

80% Layak 

4. 
Kelengkapan dan kualitas 
multimedia sebagai bahan 
bantu belajar 

100% 
Sangat 
Layak 

5. 
Situs website yang tersedia 
sesuai dengan materi 
pembelahan sel 

80% Layak  

6. 
Dapat meningkatkan 
minat/perhatian peserta 
didik untuk belajar 

100% 
Sangat 
Layak  

7. 
Memberikan kemudahan 
dalam mempelajari materi 
pembelahan sel 

60% 
Cukup 
Layak 

8. 
Penambahan karakter nilai 
islami tidak mengganggu 
dalam memahami materi 

80% Layak 

9. 
Kesesuaian dengan tingkat 
pengetahuan peserta didik 
 

60% 
Cukup 
Layak 

Aspek Kualitas Instruksional 

10. 
Kesesuaian media dalam 
memberikan bantuan untuk 
belajar 

80% Layak 

11. 
Kejelasan soal evaluasi 80% 

 
Layak 

12. 
Kesetaraan pilihan jawaban 
pada soal 

80% Layak 
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No Indikator Presentase Kriteria 

13. 
Dapat memberikan dampak 
baik bagi pendidik dan 
peserta didik 

80% Layak  

Aspek Kualitas Teknis 

14. 
Media pembelajaran 
interaktif sangat menarik 
dan tidak membosankan 

80% Layak  

15. 
Keterbacaan bentuk dan 
ukuran huruf 

100% 
Sangat 
Layak 

16. 
Ketepatan penggunaan 
bahasa sesuai dengan EYD 

100% 
Sangat 
Layak 

17. 
Kalimatnya mudah dipahami 
dan tidak menimbulkan 
makna ganda 

80% Layak  

18. 
Media pembelajaran 
interaktif mudah diakses dan 
dioperasionalkan 

100% 
Sangat 
Layak 

19. 

Media pembelajaran 
interaktif dapat menunjang 
kemampuan peserta didik 
dalam mengakses, mencari 
dan menyeleksi informasi 
dari berbagai platform 
digital 

80% Layak  

20. 

Media pembelajaran 
interaktif dapat membentuk 
karakter sikap religius 
peserta didik 

80% Layak  

Persentase Rata-rata 83% 
Kriteria Sangat Layak 

 

 

 

 

 



146 
 

 
 

Lampiran 9 

Uji Coba Skala Kecil 
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Data Uji Coba Skala Kecil 
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Hasil Uji Coba Skala Kecil 

No 
Responde

n 
Jumlah 

Skor 
Skor 

Maksimal 
Presentase 

(%) 
Kriteria 

1. R1 72 75 96% 
Sangat 

Baik 

2. R2 75 75 100% 
Sangat 

Baik 

3. R3 60 75 80% Baik 

4. R4 56 75 75% Baik 

5. R5 69 75 92% 
Sangat 

Baik 

6. R6 61 75 81% 
Sangat 

Baik 

7. R7 59 75 79% Baik 

8. R8 61 75 81% 
Sangat 

Baik 

9. R9 75 75 100% 
Sangat 

Baik 

10. R10 56 75 75% Baik 

11. R11 67 75 89% 
Sangat 

Baik 

12. R12 61 75 81% 
Sangat 

Baik 

13. R13 59 75 79% Baik  

14. R14 74 75 99% 
Sangat 

Baik 

15. R15 56 75 75% Baik  

Rata-Rata 64 75 85% 
Sangat 

Baik 
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Lampiran 10 

Perbandingan Produk Awal dan Produk Akhir Setelah 

Revisi 

No Produk Awal Produk Setelah Revisi 

1. 

 

 
Cover Sebelum Revisi 

 

 
Cover Sesudah Revisi 

Keterangan: produk awal media pembelajaran interaktif 
belum mencantumkan kelas dan semester tetapi 
terdapat nama pengembang, setelah dilakukan revisi 
bagian nama pengembang diganti dengan kelas dan 
semester. 

2. 

 

 
Menu Utama Sebelum 

Revisi 

 

 
Menu Utama Sesudah 

Revisi 
Keterangan: ikon navigasi pada menu utama diganti 
dengan gambar agar lebih jelas dan menarik, pada menu 
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No Produk Awal Produk Setelah Revisi 
yang sudah direvisi juga ditambahkan menu mari 
berliterasi, background diganti polos agar tidak 
mengganggu tampilan isinya. 

3. 

 

 
Petunjuk Sebelum 

Revisi 

 

 
Petunjuk Setelah Revisi 

Keterangan: shading pada tulisan dan background 
dihilangkan agar lebih mudah untuk dibaca. 

4. 

 

 
Materi Siklus Sel 
Sebelum Revisi 

 

 
Materi Siklus Sel Setelah 

Revisi 
Keterangan: penjelasan mengenai siklus sel sebelum 
revisi akan muncul setelah mengklik bagian dari siklus 
yang menyebabkan gambar siklus tertutupi. Agar gambar 
tidak tertutupi, setelah revisi penjelasan langsung 
ditampilkan secara langsung. 
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No Produk Awal Produk Setelah Revisi 

5. 

 

 
Tampilan Menu Materi 

Macam-Macam 
Pembelahan Sel 
Sebelum Revisi 

 

 
Tampilan Menu Materi 

Macam-Macam 
Pembelahan Sel Sesudah 

Revisi 
Keterangan: pemilihan warna antara ikon menu materi 
dan warna dasar kurang kontras, sehingga perlu diganti 
ikon yang warnanya lebih sesuai dengan warna dasar 
yang digunakan. 

6. 

 

 
Tampilan Isi Berupa 

Materi Penjelasan 
Sebelum Revisi 

 

 
Tampilan Isi Berupa 

Materi Penjelasan 
Sesudah Revisi 

Keterangan: bagian bingkai diganti dengan kotak polos 
agar terlihat sederhana dan warnanya tidak mencolok. 
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No Produk Awal Produk Setelah Revisi 

7. 

 

 
Perbedaan Mitosis dan 
Meiosis Sebelum Revisi 

 

 
Perbedaan Mitosis dan 
Meiosis Sesudah Revisi 

Keterangan: sebelum revisi, perbedaan mitosis dan 
meiosis ditampilkan dalam bentuk website. Setelah revisi 
perbedaan mitosis dan meiosis ditampilkan dalam 
bentuk gambar beserta keterangannya. 

8. 

 

 
Materi Gametogenesis 

Sebelum Revisi 

 

 
Materi Gametogenesis 

Sesudah Revisi 

Keterangan: pada materi gametogenesis sebelum revisi 
tidak terdapat Uos, sesudah revisi dicantumkan UoS dan 
dilengkapi penjelasan gambar. Bagian ikon menu juga 
diubah menjadi satu warna. 
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No Produk Awal Produk Setelah Revisi 

9. 

 

 
Analisis Kasus Down 
Syndrome Sebelum 

Revisi 

 

 
Analisis Kasus Down 
Syndrome Sesudah 

Revisi 

Keterangan: sebelum revisi hanya disajikan gambaran 
umum tentang kasus down syndrome, setelah revisi 
disertakan artikel mengenai down syndrome dalam 
pandangan Islam. 

10. 

 

 
Analisis Artikel Sebelum 

Revisi 

 

 
Analisis Artikel Sesudah 

Revisi 
Keterangan: sebelum revisi hanya dicantumkan perintah 
untuk menganalisis artikel, sesudah revisi diberikan 
instruksi yang lebih jelas dalam mencari artikel dan 
disertakan sistematika analisis artikel. 
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Lampiran 11 

Hasil Produk Akhir 

No Bagian Gambar  
1. Start page 

bagian awal 
masuk aplikasi 

 

 
 

2. Home 
menampilkan 
menu isi dari 
aplikasi 
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No Bagian Gambar  
3. Penanaman 

karakter islami 
 

 
 

4. Petunjuk   
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No Bagian Gambar  
5. Konten bagian isi 

KI, KD dan 
Tujuan 

 

 
 

6. Konten menu 
materi 
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No Bagian Gambar  
7. Konten materi 

berisi penjelasan 
 

 
 

8. Konten materi 
berisi gambar 
dan keterangan 
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No Bagian Gambar  
9. Konten materi 

berisi video dari 
pengembang 

 

 
 

10. Konten materi 
berisi video dari 
youtube 
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No Bagian Gambar  
11. Konten Unity of 

Science (UoS) 
 
 

 
 

12. Konten evaluasi 
soal pilihan 
ganda 
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No Bagian Gambar  
13. Konten evaluasi 

soal 
menjodohkan 

 

 
 

14.  Konten evaluasi 
soal melengkapi 
tabel 
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No Bagian Gambar  
15. Konten isi mari 

berliterasi 
 

 
 

16.  Konten instruksi 
berliterasi digital 
(mencari artikel) 
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No Bagian Gambar  
17.  Konten artikel 

dalam menu 
mari berliterasi  

 

 
 

18. Konten 
sistematika 
analisis artikel 
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No Bagian Gambar  
19.  Konten google 

form dalam 
menu mari 
berliterasi 

 

 
 

20.  Daftar pustaka  
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No Bagian Gambar  
21. Profil 

pengembanng 
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Lampiran 12 

Surat Penunjukan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 13 

Surat Penunjukan Validator 
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Lampiran 14 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 15 

Surat Keterangan Pasca Penelitian 
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Lampiran 16 

Dokumentasi Penelitian 

 

Dokumentasi wawancara dengan Guru Biologi terkait analisis 

kebutuhan produk media dan materi 

 

Dokumentasi uji coba produk skala kecil 
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