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ABSTRAK 

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Biologi 

“Animal Tissue-App” Bermuatan Berpikir Kritis 

Nama : Ahsanul Buduri Agustiar 

NIM : 1808086015 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk 
Animal Tissue-App, menguji kelayakan produk  Animal Tissue-
App, dan menjelaskan respon guru dan siswa terhadap 
produk Animal Tissue-App bermuatan soal berpikir kritis pada 
materi struktur dan jaringan hewan. Jenis penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE. Hasil penelitian ini meliputi: 
pertama, desain karakteristik pengembangan produk Animal 
Tissue-App bermuatan berpikir kritis pada materi struktur 
dan fungsi jaringan hewan menampilkan materi yang mudah 
dipahami siswa, dilengkapi dengan gambar, video, latihan 
soal, kuis, dan glosarium. Kedua, kelayakan dari produk yang 
dikembangkan sebagai media pembelajaran dan sumber 
belajar mendapatkan kategori layak. Hal ini dibuktikan dari 
validasi ahli media dengan nilai 72%(layak), validasi ahli 
materi dengan nilai 75,07%(layak), hasil respon guru Biologi 
dengan nilai 79,42%(sangat layak), dan respon siswa dengan 
nilai 84,83%(sangat layak). Sehingga produk Animal Tissue-
App yang dikembangkan layak digunakan sebagai media dan 
sumber belajar biologi. 

Kata kunci : Animal Tissue-App, Media pembelajaran, Berpikir 

kritis 
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TRANSLITERASI ARAB-LATIN 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan diabad 21 mengajarkan siswa 

untuk memiliki 4 kompetensi yaitu komunikasi, 

kolaborasi, berpikir kritis, dan kreatif. Keempat 

kompetensi tersebut dapat diajarkan pada mata 

pelajaran disekolah sehingga menghasilkan lulusan 

yang memiliki keempat kompetensi tersebut salah 

satunya yaitu berpikir kritis (Zubaidah, 2020). 

Kemampuan berpikir kritis penting bagi siswa untuk 

membantu dalam mengambil keputusan dengan 

mempertimbangkan informasi yang didapatkan 

secara sistematis, logis, dan cermat sehingga dapat 

menyelesaikan masalah yang dihadapi (Setiawati dan 

Corebima, 2017). 

Kemampuan berpikir kritis penting bagi siswa 

hal ini dikarenakan informasi yang didapatkan diera 

digital begitu banyak dan tersebar secara cepat, 

kemampuan berpikir kritis membantu siswa untuk 

menyaring informasi agar siswa dapat membedakan 

informasi yang benar dan yang salah. Secara alami 

siswa memiliki kemampuan berpikir kritis seperti 

kemampuan untuk bertanya, membuat hipotesis, 
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melakukan klasifikasi, interpretasi, dan melakukan 

observasi. Kemampuan berpikir kritis pada siswa 

kadang tidak berkembang dengan baik sehingga perlu 

adanya metode untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis siswa salah satunya dengan 

menggunakan media pembelajaran (Hastuti, 2014). 

Observasi yang dilakukan di MAN 1 Ketapang 

kelas XI pada tanggal 18 November 2024 saat 

pelajaran biologi materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan siswa belum berpikir kritis dan kurang aktif 

dalam mengikuti pembelajaran hal ini disebabkan 

karena dalam proses pembelajaran masih kurang 

bervariasi dalam penyampaian materi dan minimnya 

media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk 

memberikan gambaran dari apa yang sedang 

dijelaskan. Siswa pada saat pelajaran biologi hanya 

menghafal bukan memahami konsep dari materi yang 

diajarkan sehingga diperlukan media pembelajaran 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

pada siswa (Hastuti, 2014). 

Menurut Adi (2015) Media pembelajaran 

dapat menjadi solusi yang tepat dalam proses 

pembelajaran biologi agar dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, sehingga motivasi siswa 

dalam belajar dan hasil belajar dapat tercapai, 
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sehingga proses pembelajaran berjalan secara efektif. 

Media pembelajaran yang memiliki fleksibilitas 

dimana siswa dapat mengakses media pembelajaran 

dengan mudah yaitu melalui perangkat seluler 

(Sophonhiranrak, 2021). Penggunaan media 

pembelajaran melalui perangkat seluler yang 

interaktif pada siswa bisa membantu siswa untuk 

memahami materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

(Lu Atun Nisa et al 2019). 

Pembelajaran biologi selama ini dianggap 

kurang efektif untuk membuat siswa lebih 

berkembang dalam hal kemampuan berpikir kritis 

karena di sekolah siswa belajar dengan menghafal dan 

menyelesaikan soal-soal tertulis. Pembelajaran biologi 

sejatinya melatih siswa untuk berpikir analitis dan 

induktif (Norra, 2018). Menurut Wulandari et al 

(2021) pembelajaran biologi seharusnya melatih 

siswa untuk melatih berpikir kritis agar siswa dapat 

menginterpresentasikan, menganalisis, memberikan 

solusi alternatif dalam memecahkan suatu masalah 

yang dihadapi dalam pembelajaran. Sarana dan 

prasarana yang kurang lengkap, metode pembelajaran 

biologi yang kurang bervariasi, jam pelajaran yang 

kurang, materi yang banyak, juga menjadi penyebab 
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kemampuan berpikir kritis siswa menjadi kurang 

berkembang (Nofitasari, 2014). 

Pembelajaran biologi pada materi biologi 

struktur dan fungsi jaringan hewan merupakan materi 

yang dianggap susah untuk siswa pelajari, hal ini 

dikarenakan siswa harus mempelajari berbagai 

macam fungsi dan struktur jaringan hewan (Yulmi, 

2018). Pusat Penilaian Pendidikan dan Kebudayaan 

(2019) tentang laporan hasil ujian nasional mencatat 

penguasaan siswa terhadap materi ujian nasional 

struktur dan fungsi jaringan hewan mencapai 

persentase yang rendah yaitu 29.86%. Siswa dalam 

mengusai materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

mengalami kendala yang disebabkan beberapa faktor, 

seperti: (a) minat untuk membaca rendah, (b) 

pelaksanaan pembelajaran kurang komprehensif dan 

proporsional (Anggraini dan Paid, 2016). 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 

Fikri et al., (2021) untuk mengatasi kebingungan 

siswa dalam memahami materi sistem peredaran 

darah adalah membuat media pembelajaran berbasis 

android “SIPERAH”, materi sistem peredaran darah 

membutuhkan penjelasan yang mendalam oleh sebab 

itu dibutuhkan media pembelajaran yang membantu 

siswa memahami materi. Guru diharuskan untuk 
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kreatif dan inovatif dalam pembelajaran, salah satu 

caranya dengan menggunakan media pembelajaran 

sesuai dengan perkembangan teknologi, media 

pembelajaran dapat dibuat dengan menyesuaikan 

perkembangan teknologi, hal ini sesuai dengan 

Peraturan Pemerintah No. 32 tahun 2013 yang 

mengatur kegiatan pembelajaran di satuan 

pendidikan dilaksanakan secara interaktif dengan 

tujuan untuk merangsang, memotivasi, dan 

meningkatkan kemampuan siswa.  

Terdapat penelitian yang kontra terhadap 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran yaitu 

menurut Sahrin et al., (2024) Dampak  penggunaan 

teknologi pembelajaran menimbulkan permasalahan 

dalam proses dan  hasil pembelajaran terhadap siswa 

seperti terjadinya perubahan perilaku, etika, aturan, 

dan moral. Peralatan yang seharusnya dapat 

memudahkan siswa dalam belajar, justru membuat 

siswa menjadi malas belajar, siswa menghabiskan 

waktunya untuk internetan yang hanya 

mendatangkan kesenangan semata, seperti Instagram, 

Chating,Bermain game,  dan Tiktok , yang semuanya 

itu tentu akan berpengaruh terhadap proses belajar. 

Hal ini menjadi penyebab hasil belajar siswa menjadi 

menurun drastis. 
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Solusi dari permasalahan diatas yaitu media 

pembelajaran yang digunakan harus diawasi oleh 

guru agar dapat membantu dalam menyampaikan dan 

memberikan gambaran pada materi pembelajaran, 

sehingga  siswa dapat memahami materi dengan lebih 

mudah, tidak merasa bosan, melatih berpikir kritis 

dalam memecahkan masalah yang dihadapi, dan 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, 

maka penting untuk dilakukan penelitian dengan 

judul ”Pengembangan Media Pembelajaran Biologi  

“Animal Tissue-App” Bermuatan Berpikir Kritis”.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis 

mengidentifikasikan masalah yaitu . 

1. Materi yang sulit dipelajari siswa pada mata 

pelajaran biologi adalah struktur dan fungsi 

jaringan hewan karena cakupan materi yang luas 

dan kurang gambaran dari materi yang dipelajari. 

2. Siswa cenderung menggunakan smartphone 

untuk bermain media sosial dan game sehingga 

menggangu siswa dalam belajar. 
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3. Kurangnya media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan pada saat pembelajaran sehingga 

siswa sulit menerima materi yang diajarkan, oleh 

karena itu diperlukan media pembelajaran yang 

menarik agar siswa dapat berpikir kritis dan 

mudah menerima pelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka 

penulis memberikan pembatasan masalah yaitu. 

1. Pengembangan media pembelajaran biologi 

Animal Tissue-App difokuskan untuk smartphone 

yang berbasis android sebagai sumber belajar. 

2. Produk dari media pembelajaran Animal Tissue-

App yang dikembangkan digunakan untuk 

membantu dalam kegiatan belajar. 

3. Materi yang dikembangkan pada Animal Tissue-

App adalah materi struktur dan jaringan hewan 

kelas XI. 

4. Pengujian produk berupa aplikasi android yang 

bermuatan soal berpikir kritis hanya dilakukan 

sampai uji keterbacaan. 
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D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian yaitu. 

1. Bagaimana pengembangan produk Animal Tissue-

App bermuatan soal berpikir kritis pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan? 

2. Bagaimana kelayakan produk Animal Tissue-App 

bermuatan soal berpikir kritis pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan? 

3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap 

produk Animal Tissue-App bermuatan soal 

berpikir kritis pada materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Mengembangkan produk Animal Tissue-App 

bermuatan soal berpikir kritis pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan. 

2. Menguji kelayakan produk Animal Tissue-App 

bermuatan soal berpikir kritis digunakan pada 

materi struktur dan fungsi jaringan hewan. 

3. Menjelaskan respon guru dan siswa terhadap 

produk Animal Tissue-App bermuatan soal 
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berpikir kritis pada materi struktur dan jaringan 

hewan. 

F. Manfaat Pengembangan 

Hasil dari produk penelitian yang dikembangkan 

diharapkan dapat memberikan hasil yang bermanfaat 

kepada semua pihak sebagai berikut. 

1. Manfaat teoritis 

Produk yang dikembangkan dari penelitian ini 

diharapkan dapat menyumbangkan pemikiran  

terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi agar dapat dijadikan sebagai rujukan 

untuk penelitian yang akan datang dengan tema 

yang sama. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Sekolah 

1) Penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas sekolah dengan 

upaya pengembangan pembelajaran yang 

inovatif dan interaktif. 

b. Bagi Guru 

1) Meningkatkan wawasan guru terkait 

media pembelajaran interaktif dan 

membantu dalam hal mengajar sehingga 
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lebih mudah dalam menyampaikan materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan. 

c. Bagi Siswa 

1) Animal Tissue-App membantu siswa dalam 

memahami materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan. 

2) Melatih siswa untuk berpikir kritis dalam 

menyelesaikan persoalan. 

d. Bagi Peneliti 

1) Melatih kemampuan dalam menulis karya 

ilmiah, menambah wawasan dan 

pengalaman dalam mengembangkan 

media pembelajaran berbasis android 

untuk berinovasi sesuai dengan 

perkembangan zaman. 

G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan dari media pembelajaran 

Animal Tissue-App yaitu. 

1. Animal Tissue-App merupakan produk yang 

dikembangkan sebagai sumber dan media 

pembelajaran karena sesuai dengan 

pembelajaran biologi kelas XI. 



 

11 
 

2. Produk Animal Tissue-App yang di hasilkan 

merupakan aplikasi yang berjalan di perangkat 

android. 

3. Animal Tissue-App merupakan media 

pembelajaran biologi berbasis android memuat 

materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

bermuatan berpikir kritis. 

4. Validasi produk akan dilakukan oleh tim ahli 

media, ahli materi, dan ahli berpikir kritis. 

5. Uji lapangan dilakukan untuk mengetahui respon 

guru dan siswa terhadap Animal Tissue-App 

dengan 1 kelas XI 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan yaitu media 

pembelajaran Animal Tissue-App berbasis android 

yang bermuatan berpikir kritis pada materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan yang memiliki spesifikasi 

berupa: 

1. Aplikasi Animal Tissue-App merupakan media 

pembelajaran biologi berbasis android yang dapat 

dijalankan dengan menggunakan smartphone. 

2. Animal Tissue-App dirancang dengan gambar, visual, 

dan komputerisasi animasi sehingga lebih menarik 

saat digunakan dan siswa lebih mudah memahami 
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materi struktur dan fungsi jaringan hewan pada saat 

belajar mandiri. 

3. Pengembangan ini difokuskan pada materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan Kelas XI SMA/MA dengan 

muatan berpikir kritis. 

4. Aplikasi Animal Tissue-App selain menyajikan materi 

juga dilengkapi dengan latihan soal dan kuis. 

5. Pengenbangan Animal Tissue-App terdiri atas 

beberapa pilihan menu berupa: 

a) Profil 

b) Tujuan Pembelajaran 

c) Petunjuk Penggunaan 

d) Peta Konsep 

e) Materi 

f) Video 

g) Latihan Soal 

h) Kuis 

i) Glosarium 

j) Referensi 



13 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Keterampilan Berpikir Kritis 

Siswa di era pendidikan abad 21 dituntut 

untuk memiliki pengetahuan yang luas dan 

kompleks serta memiliki berbagai keahlian atau 

skill (Muhali, 2019). Salah satu keahlian yang harus 

dimiliki siswa di era ini adalah kemampuan 

berpikir kritis. Kemampuan ini merupakan proses 

berpikir tingkat tinggi dan kompleks dengan cara 

menganalisis suatu masalah, menentukan sebab 

dan akibat, kemudian menghasilkan informasi yang 

relevan dan dapat menyelesaikan suatu masalah 

(Setyowati et al., 2020). 

Menurut Widodo et al, (2019), karakteristik 

orang yang menyelesaikan masalah dengan 

berpikir kritis dapat dilihat sebagai berikut: 

a. mencari informasi yang saling berkaitan dengan 

masalah yang ada 

b. masalah yang telah diketahui informasinya 

kemudian diklarifikasi 

c. berpikir secara rasional 

d. masalah diselesaikan secara sistematis 

e. fokus kepada masalah utama 
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f. meskipun masalah yang dihadapi sulit, tetap 

berusaha 

g. Selalu berhati-hati dalam menentukan subjek 

dan keadaan 

Berkenaan dengan indikator berpikir kritis  

Facione (2015) menjelaskan bahwa ada enam 

indikator yang dijelaskan sebagai berikut. 

a. Interpretasi, upaya untuk memahami dan 

menginterpretasikan makna atau signifikansi 

dari berbagai pengalaman, data, situasi, 

peristiwa, penilaian, kesepakatan, keyakinan, 

aturan, prosedur, maupun kriteria. 

b. Analisis, mengidentifikasi hubungan inferensial 

yang diharapkan dan yang sebenarnya terjadi 

antara pernyataan, pertanyaan, konsep, 

deskripsi, atau representasi lainnya guna 

mengungkapkan keyakinan, penilaian, alasan, 

pengalaman, informasi atau opini. 

c. Inferensi, proses mengidentifikasi dan 

menentukan aspek-aspek yang diperlukan 

untuk menarik kesimpulan yang logis. Proses ini 

melibatkan pembentukan dugaan dan hipotesis 

guna mempertimbangkan informasi yang 

relevan serta mengurangi dampak yang 

dihasilkan dari data, prinsip, pernyataan, bukti, 
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keyakinan, penilaian, konsep, opini, deskripsi, 

atau bentuk representasi lainnya. 

d. Evaluasi, proses menilai kredibilitas suatu 

pernyataan atau bentuk representasi lainnya 

yang berkaitan dengan penjelasan atau 

deskripsi mengenai persepsi, situasi, 

pengalaman, keyakinan, penilaian, atau opini 

seseorang. 

e. Penjelasan, menyajikan hasil penalaran 

seseorang dalam bentuk argumen secara 

meyakinkan. 

f. Pengaturan diri, secara sadar memantau 

aktivitas kognitif seseorang, termasuk proses, 

alat yang digunakan, dan hasil yang diperoleh. 

Terkhusus dalam penerapan keterampilan 

analisis dan evaluasi terhadap penilaian 

inferensial. Tujuannya adalah untuk 

mempertanyakan, mengonfirmasi, memvalidasi, 

atau mengoreksi hasil penalaran seseorang. 

2. Pengembangan Media Pembelajaran Biologi 

Pengembangan media pembelajaran 

didasarkan pada pemikiran bahwa proses belajar 

dapat berjalan dengan, baik, efektif, dan 

menyenangkan apabila didukung oleh media yang 

mampu menarik minat siswa. Terlebih lagi, siswa 
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masa kini cenderung lebih tertarik pada metode 

pembelajaran yang memanfaatkan smartphone 

(Wahyuni et al, 2022). Pengembangan media 

pembelajaran diperlukan karena media tersebut 

berperan sebagai alat bantu dalam menyampaikan 

materi pembelajaran secara lebih efektif. Menurut 

UU Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 

ayat 20: “Pembelajaran adalah proses interaksi 

siswa dengan pendidik dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar”. Media pembelajaran 

membantu guru untuk menjelaskan suatu bahan 

ajar yang rumit dalam pembelajaran. Dengan 

begitu diharapkan siswa dapat lebih mudah 

memahami materi tersebut. 

Tujuan pengembangan media pembelajaran 

pada materi biologi adalah memudahkan guru 

dalam menjelaskan materi biologi yang dianggap 

rumit, hal ini dikarenakan materi biologi juga 

membahas berbagai topik seperti sel, jaringan, 

sistem pencernaan, sistem peredaran darah, dll. 

Dalam materi tersebut siswa tidak dapat melihat 

secara langsung apa yang dipelajari dan 

membutuhkan media pembelajaran agar siswa 

tidak hanya membayangkan tetapi juga memiliki 
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gambaran terkait materi yang diajarkan. 

Penggunaan media pembelajaran terutama pada 

materi biologi memberi pengalaman langsung 

kepada siswa sehingga dapat berinteraksi dengan 

lingkungan dan media pembelajaran biologi. Hal ini 

juga dapat meningkatkan motivasi belajar sehingga 

siswa fokus pada pembelajaran (Emda, 2011). 

Media pembelajaran biologi memiliki peran 

penting dalam menjelaskan materi yang sulit 

dipahami jika hanya disampaikan secara lisan. 

Media pembelajaran ini dapat berupa media non-

elektronik, seperti benda asli, media grafis, dan 

mock-up. Bentuk lainya adalah media elektronik, 

seperti OHP, proyektor slide, dan komputer. Dalam 

proses belajar mengajar pada materi biologi, 

penggunaan media pembelajaran diharapkan 

membantu untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Adlini, 2021). 

Media pembelajaran biologi juga terus 

mengalami inovasi, salah satunya dengan hadirnya 

media pembelajaran berbasis Android. Media ini 

berfungsi sebagai penghubung atau sarana 

penyampaian materi, yang menjadi elemen penting 

dalam komunikasi pembelajaran. Selain itu, media 

yang dikembangkan dirancang dan ditetapkan 
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secara terencana dalam lingkungan belajar 

(Yuliana et al, 2020). Inovasi dalam pengembangan 

media pembelajaran biologi yang berbasis Android 

akan membantu dan memudahkan siswa dalam 

memahami pelajaran dimanapun berada, baik 

pembelajaran tatap muka maupun jarak jauh. Hal 

ini dikarenakan adanya beberapa fitur dalam 

media pembelajaran berbasis Android seperti 

materi, video, latihan soal, dan lain-lain. Desain 

yang menarik juga merupakan nilai lebih lainnya 

dari media pembelajaran berbasis Android 

sehingga minat siswa untuk belajar menjadi 

meningkat (Riyan, 2021). 

Sejak zaman Rasulullah SAW sudah digunakan 

media pembelajaran untuk menyampaikan dakwah 

kepada umatnya. Rasulullah SAW menggunakan 

media visual berupa gambar ketika menjelaskan 

ajaran Islam kepada para sahabat. Hal ini 

dijelaskan pada hadits berikut: 
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Artinya : “Telah menceritakan pada kami Sodaqoh 

bin Fadhil, telah memberikan kabar kepadaku 

Yahya bin Sa’id dari Sofyan, beliau bersabda: Telah 

telah menceritakan kepadaku bapak ku dari Munzir 

dari Robi’ bin Khusein dan Abdulla R.A, Belau 

bersabda: Nabi SAW pernah membuat garis 

(gambar) persegi empat dan membuat suatu garis 

lagi di tengah-tengah sampai keluar dari batas 

(persergi empat), kemudian beliau membuat banyak 

garis kecil yang mengarah ke garis tengah dari sisi-

sisi garis tepi, lalu beliau bersabda: Beginilah 

gambaran manusia. Garis persegi empat ini adalah 

ajal yang pasti bakal menimpanya, sedang garis 

yang keluar ini adalah angan-angannya, dan garis-

garis kecil ini adalah berbagai cobaan dan musibah 

yang siap menghadangnya. Jika ia terbebas dari 

cobaan yang satu, pasti akan tertimpa cobaan 
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lainnya, jika ia terbebas dari cobaan yang satunya 

lagi, pasti akan tertimpa cobaan lainnya lagi”. (HR. 

Imam Bukhori). 

Ibnu Hajar al-Asqolani dalam kitab Fathul Bari 

menafsirkan hadits ini bahwa Rasulullah SAW 

membuat gambar persegi dengan sudut yang 

lancip, lalu membuat garis lurus ditengah persegi 

sampai tepi garis. Selanjutnya, Rasulullah SAW 

menggambar garis lurus yang panjangnya sama 

dengan persegi tersebut pada bagian luarnya. 

Rasulullah SAW juga membuat garis kecil-kecil 

yang sejajar dengan garis tengah. Ibnu Hajar 

menjelaskan maksud gambar garis lurus ditengah 

persegi yang dibuat Rasulullah SAW adalah 

perjalanan manusia. Sedangkan garis persegi yang 

mengelilingi garis lurus ditengah adalah ajal yang 

selalu mengelilingi manusia. Adapun garis lurus di 

luar persegi merupakan harapan yang dibuat 

manusia. Kemudian garis-garis kecil ditengah 

persegi adalah rintangan dalam hidup manusia. 

Rintangan ini berupa bahaya yang menimpa 

manusia, seperti sakit, kehilangan harta, sampai 

ajal. Dalam perjalanan hidup, manusia akan 

menghadapi rintangan sampai tiba ajalnya 

(Asqalani, 2003) 
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Hadits tersebut dapat diambil kesimpulan 

bahwa Rasulullah SAW menjelaskan tentang 

perjalanan hidup manusia dengan cara 

membuat gambar sebagai media untuk 

mempermudah menjelaskan kepada para 

sahabat. Karena melalui media gambar 

mempermudah para sahabat untuk memahami 

penjelasan Rasulullah SAW (Abidin, 2018). Hal 

ini selaras dengan penggunaan media 

pembelajaran yang bertujuan memudahkan 

pemahaman siswa, salah satu contohnya yaitu 

media pembelajaran berbasis Android. Media ini 

bersifat inovatif karena dapat digunakan 

dimana saja dan kapan saja, didalamnya 

terdapat berbagai fitur menarik seperti materi 

pembelajaran, video, latihan soal, dan lain-lain 

sehingga menarik minat siswa untuk belajar dan 

mendalami materi serta meningkatkan 

pemahaman siswa (Nisyak, 2019) 

3. Materi Struktur dan Fungsi Jaringan Hewan 

Materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

merupakan materi pembelajaran biologi yang 

dipelajari pada semester gasal di kelas XI Sekolah 

Menengah Atas. Pada materi ini terdapat banyak 

pokok bahasan yang akan dipelajari. Jaringan 
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merupakan kumpulan sel yang mempunyai fungsi 

dan struktur yang sama. Jaringan hewan memiliki 

empat jaringan dasar, diantaranya jaringan epitel, 

jaringan ikat, jaringan syaraf, dan jaringan otot. 

Kumpulan dari jaringan tersebut membentuk 

organ tertentu yang memiliki fungsi beraneka 

macam untuk menjalankan kehidupan (Solihat et 

al., 2022).  

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran Struktur dan 

Fungsi Jaringan Hewan 

Capaian Pembelajaran Materi Pokok 

Menganalisis keterkaitan peran 
antar sistem organ pada proses 
transport dan pertukaran zat pada 
tubuh manusia. 

Transpor dan 
Pertukaran Zat 
pada Manusia 

Menyelidiki fenomena terkait 
proses transport  dan pertukaran 
zat pada tubuh manusia beserta 
kelainannya. 

Transpor dan 
Pertukaran Zat 
pada Manusia 

Sumber: Solihat et al., 2022. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Kajian penelitian berikut merupakan beberapa 

penelitian terdahulu yang relevan dengan masalah 

yang sedang diteliti, diantaranya sebagai berikut: 

1. Roslina (2017) dalam skripsinya yang berjudul 

“Pengembangan Modul Berbasis Pendekatan 
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Saintifik Sebagai Bahan Ajar Biologi Pada Materi 

Struktur Dan Fungsi Jaringan Tumbuhan-Hewan 

Untuk Siswa Kelas XI SMA/MA” menyatakan bahwa 

pengembangan modul berbasis pendekatan 

saintifik sebagai bahan ajar biologi pada materi 

struktur dan fungsi jaringan tumbuhan-hewan 

untuk siswa kelas XI SMA/MA dinilai baik dan 

layak digunakan. Peneliaian ini didasarkan pada 

hasil evaluasi dari berbagai pihak, yaitu ahli media 

sebesar 96%, ahli materi 93%, ahli praktisi 86%, 

dan respon siswa 82%. Adapun kesamaan pada 

penelitian ini adalah materi yang digunakan yaitu 

struktur dan fungsi jaringan tumbuhan dan hewan. 

Sedangkan perbedaanya adalah media 

pembelajaran yang dikembangkan, pada penelitian 

ini mengembangkan media pembelajaran berupa 

modul sementara penelitian yang dilakukan 

penulis adalah pengembangan media pembelajaran 

berbasis android. 

2. Bhayangkari (2017) dalam skripsinya yang 

berjudul “Penerapan Multimedia Interaktif Untuk 

Meningkatkan Penguasaan Konsep dan 

Kemandirian Siswa Di Kelas XI IPA MA Muslimat 

NU Palangka Raya” menyatakan bahwa ada 

peningkatan pada penguasaan konsep siklus I 
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dengan rerata 70, kemudian meningkatkan 5 poin 

pada siklus II menjadi 75 sehingga dapat 

disimpulkan kaset DVD multimedia interaktif 

jaringan tumbuhan yang dikembangkan efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran yang 

membantu siswa dalam peningkatan penguasaan 

konsep dan kemandirian. Adapun kesamaan dalam 

penelitian ini adalah materi yang digunakan 

merupakan struktur dan fungsi jaringan tumbuhan. 

Sementara perbedaanya ada pada produk 

penelitian ini berupa media pembelajaran  

interaktif berbasis DVD dan dalam riset penelitian 

siswa masih harus didampingi agar tidak 

terjadinya miskonsepsi pada siswa. 

3. Zakiyyah (2018) dalam skripsinya yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Biologi 

Berbasis Web Terintegrasi Nilai Keislaman Pada 

Materi Struktur Dan Fungsi Jaringan Hewan Di 

Kelas XI MA Futuhiyyah 2 Mranggen Demak” 

menyatakan bahwa pengembangan media 

pembelajaran biologi berbasis web yang 

terintegrasi dengan nilai keislaman pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan dinilai layak 

untuk digunakan. Penilaian ini didasarkan pada 

evaluasi dari berbagai pihak, yaitu ahli materi 
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sebesar 81,29%, ahli media 86,66%, tanggapan 

guru biologi 98%, serta tingkat ketuntasan klasikal 

mencapai 96,96%. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran ini menunjukkan perbedaan 

signifikan dalam hasil belajar siswa, dengan rata-

rata nilai pre-test sebesar 73,03 dan post-test 

meningkat menjadi 91,52. Adapun kesamaan pada 

penelitian ini adalah materi yang digunakan yaitu 

struktur dan fungsi jaringan hewan.  Perbedaannya 

adalah media pembelajaran yang dikembangkan 

berbasis wes dan terintegrasi nilai keislaman, 

sedangkan penulis melakukan penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

Android dan tidak terintegrasi dengan nilai 

keislaman Karena ditujukan untuk sekolah umum. 

4. Yulmi (2018) dalam skripsinya yang berjudul 

“Pengembangan Buku Saku Bergambar Sebagai 

Media Belajar Mandiri Pada Materi Struktur dan 

Fungsi Jaringan Pada Tumbuhan dan Hewan” 

menyatakan bahwa media pembelajaran berupa 

buku saku bergambar dinilai sangat layak 

digunakan dengan persentase rerata 77,64% oleh 

ahli media, 90,45% oleh ahli bahasa, 73,30% oleh 

ahli materi, dan respon siswa kelas XI memperoleh 

nilai rerata 89,01%. Adapun kesamaan pada 
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penelitian ini adalah materi yang digunakan, yaitu 

materi jaringan pada tumbuhan dan hewan. 

Sedangkan, perbedaannya yaitu produk yang 

dihasilkan dimana dalam penelitian ini 

menghasilkan produk buku saku bergambar 

sedangkan penulis melakukan penelitian yang 

menghasilkan produk berupa aplikasi berbasis 

Android. 

5. Budiastuti (2021) dalam skripsinya yang berjudul 

“Pengembangan E-Modul Materi Struktur Dan 

Fungsi Jaringan Hewan Untuk Memberdayakan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA Kelas XI 

Melalui Model Discovery Based Unity Of Science 

(DBUS)”. Penelitian ini menyatakan pengembangan 

E-Modul dinilai sangat layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. Hal tersebut didasarkan pada 

hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi 

83,87%, ahli integrasi islam 96,6%, ahli 

keterampilan berpikir kritis 95%, ahli bahan ajar 

84,37%. Adapun respon guru biologi terhadap 

kelayakan produk 96,25% dan hasil respon siswa 

91,38%. Kesamaan dalam penelitian ini dengan 

penelitian penulis adalah produk yang dihasilkan 

bertujuan untuk melatih berpikir kritis. Sedangkan 

perbedaannya ada pada produk yang dihasilkan. 
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6. Wahyuni (2022) dalam skripsinya yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Biologi 

Berbasis Android ”Plant Tissue-App” Untuk Melatih 

Keterampilan Argumentasi Ilmiah Siswa MA” 

menyatakan bahwa pengembangan aplikasi Plant 

Tissue-App dinilai sangat layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. Hal tersebut berdasarkan 

hasil uji validasi yang dilakukan oleh ahli materi 

74%(sangat layak) dan ahli media 98% (sangat 

layak). Sementara tanggapan guru biologi 84% 

(sangat layak) dan uji skala kecil 86% (sangat 

layak). Kesamaan antara penelitian ini dengan 

penelitian penulis adalah media pembelajaran 

berbasis android. Sedangkan perbedaannya, 

produk penelitian ini melatih keterampilan 

argumentasi sedangkan produk penelitian penulis 

untuk melatih kemampuan berpikir kritis. 

C. Kerangka Berpikir 

Penelitian pengembangan media pembelajaran 

Biologi “Animal Tissue-App” untuk melatih 

keterampilan berpikir kritis siswa SMA memiliki 

kerangka berpikir yang ditunjukkan dengan Gambar 

2.1 berikut. 
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Gambar 2.1 Skema Kerangka Berpikir 

Kondisi ideal: 

• Pembelajaran biologi mencakup tiga aspek yaitu 

biologi sebagai proses, produk, dan sikap 

• Kegiatan pembelajaran biologi yang ditunjang dengan 

sarana dan prasarana yang memadai akan melatih 

kemampuan untuk berpikir kreatif, berpikir kritis, 

berkomunikasi, dan kolaboratif 

 

Realita: 

• Mata pelajaran biologi masih dianggap sulit dan 

kurang efektif untuk membuat siswa lebih 

berkembang dalam hal kemamp biologi yang ditunjang 

dengan sarana dan prasarana yang memadai akan 

melatih kemampuan untuk berpikir kreatif, berpikir 

kritis, berkomunikasi, dan kolaboratif 

Realita: 

• Mata pelajaran biologi masih dianggap sulit dan kurang 

efektif untuk membuat siswa lebih berkembang dalam 

hal kemampuan berpikir kritis, salah satunya materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan 

• Media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan kurang 

bervariasi 

• Siswa belum menggunakan smart phone untuk 

pembelajaran 

 

Solusi: 

Melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android Animal Tissue-App bermuatan berpikir kritis pada 

materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

Harapan: 

• Guru lebih mudah dalam menyampaikan dan 

menggambarkan materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan 

• Siswa lebih mudah memahami materi struktur dan 

fungsi jaringan hewan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Jenis penelitian ini adalah penelitian Research 

and Development (R&D). Metode penelitian Research 

and Development (R&D) merupakan penelitian yang 

menggunakan analisis kebutuhan sebagai dasar untuk 

menguji keefektifan suatu produk agar dapat 

digunakan masyarakat luas (Sugiyono, 2017). 

Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) yang dikembangkan oleh Dick & Carry 

karena model pengembangan ADDIE tidak kaku dan 

membantu peneliti untuk mengembangkan perangkat 

pembelajaran (Sa’adah, 2020). Produk yang dapat 

dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE 

dapat berupa perangkat keras (hardware) seperti alat 

bantu pembelajaran di kelas atau laboratorium, modul, 

dan buku. Model pengembangan ADDIE juga dapat 

mengembangkan produk perangkat lunak (software) 

seperti program komputer untuk pembelajaran, 

aplikasi andorid, ataupun model-model pembelajaran, 

pendidikan, dan lain-lain (Khoiri, 2015). 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan dalam model penelitian 

ADDIE ada 5 tahapan yaitu Analyze (Analisis), Design 

(Desain), Develop (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 

Penggunaan model penelitian ADDIE dikarenakan 

memiliki tahapan yang sistematis, strukturnya umum, 

serta fleksibel sehingga dapat dijadikan sebagai 

pedoman dan membantu peneliti dalam melakukan 

penelitian(Dick & Carey, 2014). Berikut gambar 5 

tahapan dari model pengembangan ADDIE. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

Sumber: Branch, 2009 

1. Analyze (Analisis) 

Analisis merupakan tahapan yang diperlukan 

untuk menentukan produk yang dapat dikembangkan 
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berdasarkan hasil analisa kebutuhan dan informasi 

yang telah dikumpulkan. Tahap pertama dalam 

pengembangan aplikasi media pembelajaran dimulai 

dengan analisis kebutuhan peserta didik. Berikut 

penjelasan tahapan analisis lebih lanjut. 

a) Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan 

melaksanakan wawancara dengan guru biologi 

dan siswa kelas XI E di MAN 1 Ketapang, 

tujuannya untuk mengetahui materi dan media 

pembelajaran yang sedang dibutuhkan. 

Analisis kebutuhan telah dilakukan, kemudian 

dilakukan evaluasi formatif untuk mengetahui 

kebutuhan apa saja yang diperlukan peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran biologi. Setelah 

diketahui kebutuhan peserta didik, penelitian 

dilanjutkan ke tahap yang berikutnya yaitu membuat 

design media pembelajaran biologi Animal Tissue-App. 

2. Design (Desain) 

Desain merupakan tahap berikutnya yaitu 

merancang suatu produk, rancangan produk 

disesuaikan dengan hasil analisis yang telah 

dilakukan sebelumnya. Desain produk diawali 

dengan membuat alur pembuatan kemudian 
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mengembangkan tata letak menu pada aplikasi. 

Desain produk dibuat dengan simpel sehinga 

memudahkan langkah berikutnya yaitu membuat 

dan menempatkan file yang diperlukan untuk 

aplikasi. Selain itu instrumen untuk validasi juga 

dirancang, instrumen yang dibuat berisi berbagai 

aspek seperti kelayakan produk, kelayakan media, 

dan muatan produk terkait berpikir kritis. Setelah 

desain telah dibuat maka akan dilakukan evaluasi 

terkait kesesuaian dengan analisis kebutuhan yang 

telah dilakukan, jika sudah sesuai maka akan 

dilanjutkan ketahap yang berikutnya yaitu 

development. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahapan berikutnya yaitu pengembangan, desain 

yang telah dirancang kemudian direalisasikan menjadi 

produk yang dapat digunakan dan divalidasi oleh 

validator dengan menggunakan instrumen yang sudah 

dibuat.  Peneliti akan menganalisis informasi kelayakan 

materi, media, dan muatan berpikir kritis dari 

berdasarkan nilai validitas yang diberikan oleh 

validator. Setelah dilakaukan proses validasi, produk 

akan dievaluasi dan direvisi sesuai masukan dan 

saran dari validator ahli. Jika produk dinyatakan 
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valid atau layak digunakan maka dilanjutkan 

ketahap berikutnya yaitu implementasi. 

4. Implementation (Implementasi) 

Implementasi merupakan tahapan dimana 

pengujian produk dilakukan pada guru dan siswa 

sebagai responden atau subjek penelitian dalam hal ini 

guru biologi dan siswa kelas XI E  sebagai sampel dari 

populasi sampel seluruh kelas XI di MAN 1 Ketapang. 

Pengujian produk sekala kecil dengan 

menggunakan kelas XI E  dengan total siswa 10 

orang yang menggunakan smartphone berbasis 

android. Pada tahap ini peserta didik akan 

menggunakan produk, kemudian memberikan 

penilaian terhadap produk yang digunakan sesuai 

dengan angket yang telah dibagikan. Setelah tahap 

implementasi selesai dilanjutkan dengan tahap 

evaluasi formatif dengan menganalisis hasil dari uji 

skala kecil yang telah dilakukan, jika hasil uji skala 

kecil menyatakan produk layak digunakan sebagai 

media pembelajaran biologi maka media dapat 

digunakan secara massal. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE 

adalah evaluasi. Tahapan evaluasi memiliki tujuan 
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untuk menilai kualitas produk dari tahap sebelum 

implimentasi yaitu pada tahap analisis, desain, dan 

pegembangan maupun sesudah tahap implementasi. 

Evaluasi dapat dilakukan secara sumatif dan formatif. 

Evaluasi sumatif dilakukan di akhir kegiatan secara 

keseluruhan. Sedangkan evaluasi formatif dilakukan 

diakhir tahapan kegiatan. Peneliti melakukan evaluasi 

pada produk yang telah dikembangkan sesuai dengan 

saran dan masukkan yang telah diberikan sebelumnya 

oleh validator ahli, guru biologi, dan respon siswa 

(Khoiri, 2015). 

Evaluasi terus dilakukan selama proses 

pengembangan media pembelajaran Animal Tissue-App 

agar kekurangan yang ditemukan selama proses 

pengembangan dapat diperbaiki. Hasil evaluasi 

dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi 

sehingga produk yang dihasilkan dapat dinyatakan 

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

biologi (Hidayat dan Nizar, 2021). 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Kelayakan dari media pembelajaran biologi 

Animal Tissue-App dapat diketahui dengan melakukan 
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uji coba produk. Langkah-langkah uji coba produk 

dilakukan berdasarkan prosedur model 

pengembangan ADDIE(Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Berikut kerangka desain 

uji coba yang di sajikan pada gambar 3.2 Desain uji 

coba. 

 

Gambar 3.2 Desain Uji Coba 

2. Subjek Coba 

Penelitian dilakukan di MAN 1 Ketapang, 

Siswa kelas XI E yang menjadi subjek uji coba 

produk adalah siswa yang menggunakan 

smartphone berbasis Android. Validator ahli media, 

validator ahli berpikir kritis dan validator ahli 

materi yaitu dosen prodi Biologi UIN Walisongo 

Semarang.  
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Penelitian ini menggunakan populasi sampel 

seluruh kelas XI di MAN 1 Ketapang dengan uji 

skala kecil menggunakan sampel 10 siswa. 

Pemilihan kelas XI E sebagai subjek uji coba produk 

didasarkan pada hasil observasi pada tanggal 18 

November 2024. Hasil observasi menunjukkan 

siswa kurang aktif dalam kegiatan belajar, belum 

berpikir kritis dalam memecahkan masalah yang 

diberikan, dan penggunaan smartphone dalam 

kegiatan pembelajaran kurang maksimal. 

Penelitian ini menggunakan teknik purposive 

sampling yaitu sampel ditentukan berdasarkan 

pertimbangan tertentu, pertimbangan sampel 

berdasarkan siswa yang menggunakan smartphone 

berbasis android dan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran biologi di kelas XI E. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik dan instrument pengumpulan data 

pada penelitian ini, yaitu: 

1. Observasi 

Teknik pengumpulan data yang pertama adalah 

observasi, observasi dilakukan dengan mengamati 

dan mencatatat terhadap hal-hal yang diamati 

mulai dari orang, dan lingkungan sekitar. 
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Observasi bertujuan untuk mengumpulkan 

informasi dengan mengamati interaksi antara 

guru dan siswa kelas XI, serta faktor lainnya. 

Observasi dilakukan untuk mengetahui keadaan 

dan kebutuhan di lapangan dalam proses belajar 

dan mengajar. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan setelah melakukan 

observasi, wawancara dilakukan dengan guru 

mata pelajaran biologi di MAN 1 Ketapang. 

Tujuannya wawancara dilakukan adalah 

mendapatkan informasi tentang kegiatan 

pembelajaran Biologi, wawancara menggunakan 

kisi-kisi wawancara agar berjalan secara 

terstruktur. 

3. Angket 

Angket yang diberikan pada penelitian ini ada 

beberapa jenis, angket validasi diberikan kepada 

ahli materi, ahli media, dan ahli berpikir kritis. 

Angket analisis kebutuhan diberikan kepada siswa 

kelas XI E, dan angket respon diberikan kepada 

guru mata pelajaran Biologi dan siswa yang 

mengikuti uji skala kecil. Tujuannya untuk 
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mengetahui kualitas dari aplikasi “Animal Tissue-

App”. 

4. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data menggunakan analisis 

deskriptif dari hasil wawancara dengan guru biologi, 

hasil validasi ahli, hasil respon guru, respon siswa 

pada aplikasi Animal Tissue-App. Data yang 

didapatkan berupa angka lalu diterjemahkan dalam 

pengertian kualitatif. Analisis data dilakukan dengan 

cara deskriptif presentase menggunakan rumus:  

Presentase 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
x 100 

Tingkat kelayakan produk dapat dilihat 

pada Tabel 3.1 sebagai  berikut(Arikunto, 

2010). 

Tabel 3.1 Presentase Kriteria Penilaian 

Kelayakan Media 

No 
Kriteria 

Kelayakan 
Tingkat Kelayakan 

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

Animal Tissue-App yang dikembangkan 

digolongkan layak untuk digunakan sebagai 

sumber belajar jika persentase yang 
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didapatkan dari hasil validasi ≥61% sehingga  

dapat digunakan sebagai sumber 

belajar(Arikunto, 2010). 

a) Indikator Keberhasilan 

Ketentuan indikator keberhasilan 

penelitian ini yaitu. 

1) Produk dinyatakan valid apabila ahli 

media memberikan skor minimal 61% 

dengan tingkat kelayakan layak. 

2) Produk dinyatakan layak sebagai media 

pembelajaran biologi materi struktur dan 

fungsi hewan apabila ahli materi 

memberikan skor minimal 61% dengan 

tingkat kelayakan layak. 

3) Produk dinyatakan bermuatan berpikir 

kritis pada materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan apabila ahli berpikir kritis 

menyatakan media pembelajaran yang 

dikembangkan layak. 

4) Produk dinyatakan layak digunakan 

apabila respon guru dan siswa 

memberikan skor minimal 61% dengan 

tingkat kelayakan layak. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Animal Tissue-App merupakan produk aplikasi 

android dengan muatan berpikir kritis pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan. Animal Tissue-

App dikembangan sebagai media belajar secara 

mandiri bagi siswa, sehingga dapat diaplikasikan 

pada materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

sesuai dengan kurikulum merdeka. 

Pengembangan Animal Tissue-App 

menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 

tahapan sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis kebutuhan) 

Penggunaan media pembelajaran pada 

pelajaran Biologi di MAN 1 Ketapang berdasarkan 

wawancara yang telah dilakukan tanggal 15 

November 2024 dengan guru Biologi kelas XI 

yaitu ibu Amila, S.Pd penggunaan media 

pembelajaran sudah diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran seperti menggunakan power point, 

namun untuk media pembelajaran Biologi 

berbasis android masih jarang digunakan. Guru 

Biologi juga mengatakan bahwa materi jaringan 
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hewan dianggap sulit bagi siswa karena materi 

yang banyak, hal yang dipelajari tidak dapat 

dilihat secara langsung, dan waktu pembelajaran 

yang terbatas. Sehingga materi yang disampaikan 

guru menjadi kurang maksimal. 

Analisis kebutuhan produk dilakukan 

untuk mengetahui apa yang dibutuhkan siswa, 

dengan menyebarkan angket pada siswa kelas XI 

E di MAN 1 Ketapang lewat Whatsapp ke 32 orang 

siswa, hasil angket tertera  pada gambar 4.1. dan 

4.2. Saat kegiatan pembelajaran biologi guru 

memberikan kesempatan untuk mengakses 

informasi dari berbagai sumber mulai dari buku, 

ppt, bahkan internet, namun siswa masih kurang 

menguasai materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan, siswa juga cenderung pasif dan 

mengandalkan informasi yang  diberikan oleh 

guru saja. 
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Gambar 4.1 Persentase Hasil Analisis Kebutuhan 

Produk 

 

Gambar 4.2 Persentase Penguasaan Materi Jaringan 

Hewan Oleh Siswa 

Hasil analisis kebutuhan siswa 

menunjukkan bahwa 90,6% siswa memerlukan 

media pembelajaran Biologi berbasis android 

(Gambar 4.1) dan 71,9% siswa belum menguasai 

materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

(Gambar 4.2). Berdasarkan hasil analisis 
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kebutuhan ini yang menjadi dasar penelitian 

untuk mengembangkan produk media 

pembelajaran biologi berbasis android pada 

materi struktur dan fungsi jaringan hewan 

dengan tujuan untuk memenuhi kebutuhan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran dan membantu 

siswa untuk memahasi materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan terutama di MAN 1 Ketapang. 

1. Design (Desain produk) 

Pengembangan produk awal dilakukan dengan 

melakukan desain untuk mendapatkan gambaran 

produk yang ingin dikembangkan. 

Gambaran hasil pengembangan produk awal 

adalah sebagai berikut: 
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a.                                                       b. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Bagian Pembuka a) Tampilan Splash 

Screen, b) Tampilan Menu 

        a                                                        b 

 

 

 

 

 

 

        c                                                             d 
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            e                                                      f 

 

 

 

 

 

 

        g                                                           h 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Bagian isi a) Tampilan Petunjuk Penggunaan, b) 

Tampilan Tujuan Pembelajaran, c) Menyusun Peta Konsep, d) 

Menu Materi, e) Penjelasan Materi, f) Video, g) Kuis, h) 

Latihan soal 
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        a.                                                          b. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Bagian Penutup a) Tampilan Profil Pengembang, 

b) Tampilan Referensi 

 

2. Develop (Pengembangan) 

Tahapan pengembangan dilakukan untuk 

menyempurnakan produk yang telah dikembangkan 

pada tahap desain. Pengembangan produk Animal 

Tissue-App mengikuti komentar dan saran dari 

validator ahli, berikut penjabarannya: 

a. Validasi Ahli Materi  

Pengukuran kelayakan pada materi aplikasi 

Animal Tissue-App menggunakan angket validasi 

yang berisi 2 aspek penilaian yakni aspek isi, dan 

aspek bahasa. Berikut ini hasil penilaian validasi 

materi dari Animal Tissue-App:  
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Oleh Ahli Materi  

No Aspek Persentase Kelayakan 
1. Isi 77,14% Layak 
2. Bahasa 73% Layak 
Keseluruhan 75,07% Layak 

 

 Bedasarkan Tabel 4.1, ahli materi menyatakan 

bahwa “Animal Tissue-App” layak digunakan sebagai 

media pembelajaran karena hasil persentase rata-

rata yang diperoleh adalah 75,07% dengan kategori 

layak. Rincian aspek keseluruhan indikator yaitu 

aspek isi memiliki 7 indikator, dan aspek bahasa 

memiliki 8 indikator menyatakan bahwa “Animal 

Tissue-App” pada materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran biologi bermuatan berpikir kritis pada 

siswa SMA kelas XI. Hasil persentase per indikator 

terdapat pada lampiran18. 

b. Validasi Ahli Media 

Persentase hasil validasi media pada Animal 

Tissue-App yaitu. 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Persentase Kelayakan 
1. Desain Produk 76% Layak 
2. Penggunaan 

Produk 
60% Cukup 

3. Kemudahan 
Penggunaan 

80% Layak 

Keseluruhan 72% Layak 

Berdasarkan Tabel 4.3 “Animal Tissue-App” 

mendapatkan penilaian secara keseluruhan 72% 

dengan kategori layak dengan revisi dari validator 

ahli media. Rincian aspek keseluruhan indikator 

meliputi desain produk 4 indikator, aspek 

penggunaan produk 3 indikator, dan aspek 

kemudahan penggunaan 5 indikator menyatakan 

bahwa “Animal Tissue-App” pada materi struktur dan 

fungsi jaringan hewan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran biologi bermuatan berpikir 

kritis pada siswa SMA kelas XI. Hasil persentase per 

indikator terdapat pada lampiran 19. 

c. Validasi Ahli Berpikir Kritis 

Penilaian terhadap Animal Tissue-App oleh 

validator ahli berpikir kritis berdasarkan kriteria 

berpikir kritis dengan 6 kriteria yaitu interprtasi, 

analisis, evaluasi, inferensi, eksplanasi, dan 

pengaturan diri. Berikut adalah saran dan masukan 

dari validator. 
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1. Sesuaikan antara soal dengan kriteria berpikir 

kritis, karena ada beberapa soal yang tidak 

sesuai dengan kriteria berpikir kritis. 

2. Memperbaiki instruksi pada beberapa soal agar 

siswa dapat memahaminya 

Setelah dilakukan perbaikan pada soal, ahli 

berpikir kritis menyatakan bahwa Animal Tissue-

App layak digunakan dilapangan. 

3. Implementation (Implementasi) 

a. Tanggapan Guru Biologi 

Guru Biologi memberikan penilaian terdahap 

media pembelajaran Animal Tissue-App pada tahap 

implementasi dengan tujuan untuk mengetahui 

pendapat guru Biologi mengenai kelayakan dari 

media pembelajaran Animal Tissue-App. Persentase 

hasil respon guru Biologi MAN 1 Ketapang dapat 

dilihat pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Hasil Tanggapan Guru Biologi  

No Aspek Persentase Kelayakan 
1. Isi 77,14% Layak 
2. Bahasa 80% Layak 
3. Desain Produk 80% Layak 
4. Penggunaan 

Produk 
80% Layak 

5. Kemudahan 
Penggunaan 

80% Layak 

Keseluruhan 79,42% Layak 
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 Hasil pada tabel 4.3 menunjukkan guru Biologi 

MAN 1 Ketapang memberikan nilai keseluruhan 

79,42% dengan kategori layak serta media 

pembelajaran dapat digunakan tanpa adanya revisi. 

Rincian keseluruhan indikator meliputi aspek isi 7 

indikator, aspek bahasa 8 indikator, aspek desain 

produk 4 indikator, aspek penggunaan produk 3 

indikator, dan aspek kemudahan penggunaan 5 

indikator menyatakan bahwa media pembelajaran 

Animal Tissue-App pada materi struktur dan fungsi 

jaringan hewan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran dengan muatan berpikir kritis. 

Persentase aspek isi mendapatkan persentase paling 

rendah yaitu 77,14% dengan kategori layak, hasil 

persentase per aspek dapat dilihat pada lampiran 20. 

b. Respon Siswa 

Tahap implementasi pada siswa dilakukan 

dengan uji coba aplikasi Animal Tissue-App yang 

telah dikembangkan kepada 10 orang siswa kelas XI 

E sebagai uji skala kecil. Siswa akan memberikan 

kritik dan saran terhadap penggunaan produk sesuai 

dengan kriteria yang telah disusun peneliti 

sebelumnya. 
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4. Evaluation (Evaluasi) 

Tahapan evaluasi dilakukan dengan 2 cara yaitu,  

1) Evaluasi Formatif 

Evaluasi formatif dilakukan diakhir setiap 

tahapan ADDIE sebagai berikut: 

a. Evaluasi formatif yang dilakukan pada 

tahap analisis yaitu dengan membuat 

angket analisis kebutuhan hasil dari 

angket tersebut kemudian dievaluasi 

dengan hasilnya siswa membutuhkan 

media pembelajaran berbasis android. 

b. Evaluasi formatif yang dilakukan pada 

tahap design dengan meminta penilaian 

dari dosen ahli media. Hasil penilaian dari 

dosen ahli media dievaluasi dengan hasil 

evaluasi media Animal Tissue-App 

ditambahkan beberapa tabel dan video 

untuk menunjang proses pembelajaran. 

c. Evaluasi formatif yang dilakukan pada 

tahap development yaitu meminta 

penilaian dari dosen ahli materi dan 

dosen ahli berpikir kritis. Hasil penilaian 

dari dosen ahli materi dan berpikir kritis 

dievaluasi dengan hasil evaluasi yaitu 

menambahkan materi kurikulum merdeka 
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dan memperbaiki soal agar sesuai dengan 

indikator berpikir kritis. 

d. Evaluasi formatif pada tahap 

implementasi yaitu dengan meminta 

penilaian dari guru mata pelajaran Biologi 

dan uji skala kecil pada siswa kelas XI E 

MAN 1 Ketapang. Hasil dari evaluasi yaitu 

media Animal Tissue-App mudah untuk 

digunakan sehingga layak untuk dijadikan 

media pembelajaran 

2) Tahapan evaluasi  sumatif diterapkan dalam 

meninjau evaluasi responden terhadap 

kelayakan aplikasi Animal Tissue-App. Proses 

ini dilakukan mulai dari tahap pertama 

penelitian sampai tahap keempat. Hasil 

penilaian aplikasi berdasarkan dari analisis 

data dan kelayakan responden mengacu pada 

persyaratan yang telah ditentukan. Evaluasi 

produk secara keseluruhan dilakukan 

berdasarkan saran dan masukan yang telah 

diberikan. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Sebelum diaplikasikan  kepada siswa Animal 

Tissue-App telah divalidasi oleh ahli materi, ahli 
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media, dan ahli berpikir kritis. Animal Tissue-App yang 

telah divalidasi kemudian diperbaiki sesuai dengan 

kritik dan saran yang diberikan oleh validator ahli. 

Berikut perbaikan yang dilakukan pada media yang 

dikembangkan: 

1. Saran dan Masukan Ahli Materi 

Berdasarkan lampiran 18 validator memberikan 

nilai dengan kisaran 60%-80%. Validator 

memberikan saran dan masukan, berikut perubahan 

pada aplikasi sebelum dan sesudah perbaikan 

disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 Tabel Saran dan Masukan Validator 

Materi 

No
. 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. Salah satu sub materi 
hanya bertuliskan jaringan 
ikat 

 

Sub materi jaringan ikat 
diganti judul menjadi 
jaringan ikat dan 
jaringan penyokong 

 
2. Gambar belum diberi judul 

dan sumber dan terdapat 
deskripsi yang tidak sesuai 

Gambar telah diberi 
judul dan sumber, 
deskripsi yang tidak 
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dengan gambar  

 

sesuai sudah 
diperbaiaki 

 
3. Belum ada tabel 

perbedaan 3 macam otot 

 

Ditambahkan tabel 
perbedaan 3 macam 
otot 

 
4. Belum ditambahkan tabel 

perbedaan pembuluh 
darah 

 

Sudah ditambahkan 
tabel perbedaan 
pembuluh darah 
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2. Saran dan Masukan Ahli Media 

Berdasarkan lampiran 19 aspek desain produk, 

penggunaan produk, dan kemudahan penggunaan, 

menurut validator ahli media sudah layak untuk 

digunakan. Validator memberikan beberapa saran 

perbaikan karena ditemukan beberapa kesalahan 

didalam media yang dikembangkan. Perbaikan yang 

dilakukan berdasarkan saran dari validator yaitu. 

1) Menambahkan video terkait kelainan pada 

pertukaran dan transport zat 

a.                                                 b. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 a) Tabel kelainan pada pertukaran dan 

transport zat, b) Menambahkan video sesuai tabel 

kelainan pada pertukaran dan transport zat 

 

 

 

 



 

56 
 

 

2) Menambahkan waktu pada kuis 

             a.                                                        b. 

 

 

 

  

Gambar 4.7 a) Kuis sebelum revisi, b) Kuis setelah revisi 

3) Menambahkan menu glosarium 

                 a.                                                  b. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 a) Tampilan menu sebelum revisi, b) 

Tampilan menu setelah revisi 
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C. Revisi Produk 

1. Validasi Ahli Materi 

Nilai secara keseluruhan yang diperoleh dari 

hasil validasi oleh ahli materi adalah 75,07% dengan 

kategori layak, diagram hasil penilaian dilampirkan 

pada Gambar 4.9. 

 

Gambar 4.9 Diagram hasil validasi ahli materi 

Berdasarkan Gambar 4.9 validator ahli materi 

memberikan nilai 77,14% untuk aspek isi. Nilai 

tersebut didapatkan karena dari 7 butir penilaian 

terdapat 1 butir penilaian yang nilainya 60% (cukup) 

yaitu materi yang terdapat di Animal Tissue-App dapat 

memperjelas materi, untuk hasil persentase per 

indikator terdapat pada lampiran 18. Hasil penilaian 
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validator ahli materi berkisar 60%-80%. Menurut 

validator ahli materi pada poin 5 materi yang ada 

pada aplikasi Animal Tissue-App terdapat beberapa 

penulisan yang kurang tepat, selain itu beberapa 

gambar yang ditampilkan kurang jelas, serta beberapa 

penulisan materi yang tidak sesuai dengan gambar 

yang ditampilkan, sehingga informasi yang ingin 

disampaikan dari aplikasi ke peserta didik menjadi 

kurang maksimal. Karena untuk memahami materi 

pembelajaran dibutuhkan kemampuan literasi yang 

baik, ketika materi yang ada pada media pembelajaran 

kurang jelas dan kemampuan literasi siswa juga tidak 

mendukung maka sulit untuk siswa memahami materi 

pembelajaran.  

Peneliti melakukan perbaikan pada menu 

materi seperti memperbaiki penulisan yang kurang 

tepat, mengganti gambar yang kurang jelas dengan 

gambar yang lebih jelas, dan memperbaiki penjelasan 

materi agar sesuai dengan gambar yang ditampilkan 

pada aplikasi Animal Tissue-App sesuai dengan saran 

dan masukkan yang diberikan oleh validator ahli 

materi. 

Menurut Saoqillah et al (2024) kemampuan 

literasi digital bagi siswa perlu untuk dilatihkan, hal 

ini dikarenakan perkembangan teknologi informasi 
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semakin pesat dan tidak dapat dibendung, sehingga 

diperlukan kemampuan literasi digital agar siswa 

mampu menyaring informasi yang relevan dan 

terpercaya. Kemampuan literasi digital bagi siswa juga 

membantu siswa memahami materi pembelajaran 

yang berasal dari internet atau perangkat elektronik 

sehingga siswa memahami materi yang dipelajari 

lebih mudah (Dewi et al, 2024). 

Validator ahli materi memberikan nilai  73% 

pada aspek bahasa dengan kategori layak, hal yang 

mempengaruhi penilaian validator ahli materi 

terhadap aplikasi Animal Tissue-App yaitu pada poin 4 

(kesesuaian istilah yang digunakan pada materi), 6 

(kalimat yang digunakan jelas dan mudah dipahami), 

dan 8 (konsisten penggunaan istilah) mendapatkan 

nilai 60% dengan kategori cukup. Menurut validator 

pada materi yang dimuat di media pembelajaran 

Animal Tissue-App istilah yang digunakan masih belum 

konsisten dan masih banyak terdapat kalimat yang 

salah dalam penulisan sehingga perlu untuk 

diperbaiki sesuai dengan susunan SPOK.  

Menurut Yusni (2019) Pengenalan dan 

penguasaan bahasa Indonesia yang baik dan benar 

perlu untuk diterapkan pada lingkup pendidikan 

formal. Struktur kalimat bahasa Indonesia yang baik 
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dan benar membantu siswa untuk mudah memahami 

dan menyampaikan gagasan sehingga informasi yang 

dituliskan dapat tersampaikan dengan baik. 

2. Validasi Ahli Media 

Nilai yang diberikan validator ahli media untuk 

media pembelajaran Animal Tissue-App sebesar 72% 

dengan kategori layak. Diagram hasil penilaian 

validator ahli media dilampirkan pada Gambar 4.10. 

 

Gambar 4.10 Diagram hasil validasi ahli media 

Berdasarkan lampiran 19 aspek penggunaan 

produk pada poin 5,6, dan 7 mendapat nilai 60% 

dengan kategori cukup. Menurut validator ahli media 

gambar yang ditampilkan kurang jelas, selain itu letak 

gambar kurang sesuai sehingga membuat siswa 

kurang tertarik dan tidak fokus membaca materi yang 
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ada pada aplikasi. Berdasarkan saran dan masukan 

dari validator ahli media, peneliti melakukan 

perbaikan dengan mengganti gambar yang kurang 

jelas dan letaknya tidak sesuai, dengan gambar yang 

lebih jelas dan memperbaiki posisi gambar agar siswa 

tertarik untuk membaca dan lebih fokus terhadap 

materi yang ada pada aplikasi Animal Tissue-App 

sehingga penggunaan produk terasa lebih nyaman. 

Menurut Nasution et al., (2023) tampilan dan 

gambar berpengaruh terhadap kemudahan 

penggunaan aplikasi android, gambar dapat 

membantu menyampaikan informasi selain dari teks 

yang telah dituliskan didalam aplikasi. Menurut Revy 

et al., (2024) pemilihan warna yang tepat dapat 

berpengaruh terhadap mata manusia, warna-warna 

yang tidak terlalu mencolok seperti hijau, coklat, dan 

jingga membuat mata menjadi lebih rileks dan 

nyaman dalam membaca. Menurut Ghiffary et al., 

(2018) penggunaan warna, gambar, dan tampilan 

(layout) yang tepat, dapat memberikan rasa nyaman 

saat menggunakan aplikasi mobile sehingga pengguna 

dapat fokus terhadap aplikasi yang sedang digunakan. 
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3. Validasi Ahli Berpikir Kritis 

Penilaian ahli berpikir kritis pada media 

pembelajaran Animal Tissue-App mendapatkan 

penilaian layak dengan revisi. Menurut validator ahli 

berpikir kritis, soal yang dibuat terlalu mudah, kurang 

sesuai dengan karakteristik bepikir kritis, jawaban 

terlalu jelas, soal kurang bervariasi, dan berpikir kritis 

tidak sama dengan High Order Thinking Skill (HOTS). 

Peneliti melakukan perbaikan berdasarkan saran dan 

masukan dari validator ahli berpikir kritis dengan 

mengganti soal yang sesuai dengan indikator berpikir 

kritis yaitu interpretasi, analisis, inferensi, eksplanasi, 

dan pengaturan diri. Penulis juga mengganti soal yang 

terlalu mudah menjadi soal yang membuat siswa 

berpikir sebelum menjawab, mengganti pilihan 

jawaban agar tidak terlalu jelas dan membutuhkan 

ketelitian, serta membuat soal yang lebih bervariasi. 

 Menurut Susilowati dan Sumaji (2020) berpikir 

kritis dan High Order Thinking Skill (HOTS) adalah dua 

hal yang berbeda namun saling berkaitan, berpikir 

kritis membuat siswa mampu untuk mengkritisi suatu 

masalah dari berbagai sudut pandang, sedangkan 

HOTS lebih mengacu kepada Taksonomi Bloom 

sehingga siswa mempu membagi informasi kemudian 

menyusunnya kembali sehingga mampu 
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mengungkapkan arah dari masalah yang diberikan. 

Berpikir kritis dan HOTS memiliki interseksi yang 

dapat dilihat pada Gambar 4.11. 

 

Gambar 4.11. Interseksi Berpikir Kritis Dengan 

High Order Thinking Skill (HOTS) 

Sumber: Susilowati dan Sumaji (2020) 

Berdasarkan Gambar 4.11 berpikir kritis 

menggunakan indikator John Butterworth (2013) 

yaitu analisis, evaluasi, dan argument lebih lanjut, 

sementara HOTS menggunakan indikator Anderson 

dan Krathwohl yang telah direvisi yaitu analisis, 

evaluasi, dan kreatif (Wilson, 2016). Keterkaitan 

antara gambar dengan soal dapat dilihat pada contoh 

soal yang tertera pada Tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Contoh Soal Terkait Interseksi  

Berpikir Kritis Dengan High Order Thinking Skill 

(HOTS) 
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Indikator 
Soal 

No 
Soal 

Soal 
Indikator 
Berpikir 

Kritis 

Diberikan 
stimulus 
berupa soal 
cerita dan ciri 
jaringan 
tubuh hewan.  
Siswa 
mampu 
menganalisis 
jenis jaringan 
hewan 

1 Mira saat melakukan praktikum di 
laboratorium menemukan sebuah 
jaringan yang memiliki ciri tersusun 
oleh sel dan cairan, memiliki 
kemampuan untuk menembus dinding 
pembuluh darah menuju jaringan, dan 
berfungsi untuk mengangkut hormon. 
Jaringan yang memiliki ciri tersebut 
tergolong ke dalam …. 

a. Jaringan Epitel 
b. Jaringan Ikat 
c. Jaringan Otot 
d. Jaringan Saraf 
e. Jaringan Epidermis 

Analisis 

Diberikan 
stimulus 
berupa soal 
cerita. Siswa 
mampu 
menentukan 
efektor dari 
jaringan saraf 
berdasarkan 
cerita 

2 Ketika upacara bendera Rina 
merasakan pusing, setelah beberapa 
saat Rina pingsan. Dina yang melihat 
Rina pingsan refleks menangkap tubuh 
Rina dan menyebabkan tangannya 
terkilir. Berdasarkan cerita tersebut, 
pada kondisi Dina bagian efektor 
tubuh mana yang mengalami 
masalah….… 

a. Otot di area pergelangan tangan 

b. Serabut saraf dari reseptor ke 
sistem saraf pusat 

c. Serabut saraf dari sistem saraf 
pusat ke otot lengan 

d. Reseptor simpatis lengan 

e. Sumsum tulang belakang dan otot 
lengan 

Evaluasi 
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Berdasarkan contoh soal yang diambil dari 

aplikasi Animal Tissue-App dapat diketahui bahwa 

interseksi antara berpikir kritis dengan HOTS yaitu 

analisis dan evaluasi dimana siswa dituntut untuk 

dapat menguasai indikator tersebut. Indikator 

berpikir kritis membuat siswa mampu untuk melihat 

dari berbagai sudut pandang sehingga  memunculkan 

ide atau gagasan baru untuk memecahkan masalah 

yang ada sehingga dapat dikatan bahwa berpikir kritis 

merupakan langkah awal siswa untuk berpikir kreatif 

yang merupakan salah satu dari indikator Hight Order 

Thinking Skill berdasarkan Taksonomi Bloom(As`ari et 

al., 2019). 

4. Tanggapan Guru Biologi 

Guru Biologi memberikan penilaian terhadap 

media pembelajaran Animal Tissue-App sebesar 

79,42% dengan kategori layak. Diagram hasil 

tanggapan guru Biologi disajikan pada Gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Diagram Hasil Tanggapan Guru 

Biologi 

Berdasarkan Tabel 4.6 pada aspek isi guru 

biologi memberikan nilai keseluruhan 77,14%, hal ini 

dikarenakan pada poin 6 terdapat nilai 60% (gambar 

yang terdapat pada Animal Tissue-App dapat 

memperjelas materi), menurut guru Biologi selain 

gambar ilustrasi sebaiknya juga ditambahkan gambar 

hasil dari praktikum sehingga dapat memberikan 

gambaran dan penjelasan mendetail. Peneliti 

melakukan diskusi dengan guru Biologi dimana 

hasilnya gambar yang disajikan sebenarnya sudah 

cukup membantu siswa dalam memahami materi 

sehingga pemberian gambar dari hasil praktikum 
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cukup menjadi opsional saja jika diberikan menjadi 

tambah bagus jika tidak diberikan tidak apa-apa. 

 Menurut Liana dan Ashari(2023) media 

pembelajaran yang memiliki gambar dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam membaca 

dan memahami materi, hal ini dikarenakan gambar 

pada media pembelajaran membantu siswa untuk 

mengorganisasikan informasi yang dibaca sehingga 

lebih mudah untuk mengingat kembali materi yang 

telah dibaca. 

5. Tanggapan Siswa 

Proses berikutnya setelah melakukan revisi 

berdasarkan saran dan masukan validator ahli yaitu 

melakukan uji lapangan. Uji lapangan yang dilakukan 

untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran Animal Tissue-App. Uji lapangan 

dilakukan dengan uji skala kecil menggunakan 10 

siswa kelas XI E di MAN 1 Ketapang. Uji skala kecil 

dilakukan pada tanggal 18 November 2024, peneliti 

menyebarkan angket melalui WhatsApp yang 

terhubung dengan google form sehingga siswa dapat 

mengakses instrumen penilaian melalui link yang 

sudah diberikan. Data yang didapatkan dari uji skala 

kecil tertera pada Tabel 4.6.  
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Tabel 4.6 Hasil Uji Skala Kecil 

No Aspek Persentase Kelayakan 
1. Penyajian 83,2% Sangat Layak 
2. Kegrafisan 89,3% Sangat Layak 
3. Kegunaan 82% Sangat Layak 
Keseluruhan 84,83% Sangat Layak 

 

Hasil tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran Animal Tissue-App berdasarkan Tabel 

4.6 secara keseluruhan adalah 84,83% dengan 

kategori sangat layak, hal ini dikarenakan peneliti 

melakukan revisi sesuai dengan saran dan masukan 

dari validator ahli. Hasil akhir dengan presentase 

tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Animal Tissue-App sangat layak digunakan sebagai 

sumber belajar secara mandiri pada materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan dengan muatan berpikir 

kritis. Pengembangan media pembelajaran Animal 

Tissue-App pada tahap akhir yaitu uji skala kecil dan 

hasil uji skala kecil terdapat pada lampiran 17. 

Kelayakan media pembelajaran Biologi Animal 

Tissue-App dianalisis dengan metode analisis 

deskriptif berdasarkan data yang diperoleh dari 

validator ahli materi, ahli media, respon guru Biologi, 

dan respon siswa sehingga dapat diketahui bahwa 

media pembelajaran Animal Tissue-App memperoleh 
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penilaian dengan kategori layak untuk digunakan 

setelah dilakukan beberapa revisi berdasarkan 

masukan dari validator. Keseluruhan hasil penilaian 

yaitu dari validator ahli media 72%, validator ahli 

materi 75,07%, respon guru Biologi memberikan nilai 

79,42%, dengan kategori layak untuk digunakan, dan 

respon siswa memberikan nilai 84,83% dengan 

kategori sangat layak untuk digunakan. 

D. Kajian Produk Akhir 

Aplikasi Animal Tissue-App memiliki beberapa 

menu yaitu; petunjuk, tujuan pembelajaran, materi, 

video, latihan soal, kuis, glosarium, referensi, dan 

profil. Tinjauan produk akhir yang dikembangkan 

berupa:  

No Bagian Foto 
1. Start Page 

tampilan awal 
sebelum masuk 
aplikasi 
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2. Home 
menampilkan 
seluruh menu 
yang tersedia 

 
3. Menu petunjuk 

berisi 
penjelasan 
simbol pada 
aplikasi 

 
4. Menu tujuan 

pembelajaran 
berisi tujuan 
pembelajaran 
yang akan 
dicapai 
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5. Menu materi 
berisi gambar 
dan penjelasan 
materi struktur 
dan fungsi 
jaringan hewan 

 
6. Menu video 

berisi berbagai 
video penunjang 
materi struktur 
dan fungsi 
jaringan hewan 

 
7. Menu kuis berisi 

soal singkat 
dengan waktu 
untuk 
mengerjakan  

 
8. Menu latihan 

soal berisi soal-
soal bermuatan 
berpikir kritis  
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9. Menu glosarium 
berisi 
penjelasan 
istilah pada 
materi struktur 
dan fungsi 
jaringan hewan 

 
10. Menu referensi 

berisi urutan 
referensi yang 
digunakan 
dalam aplikasi 

 
11. Menu profil 

berisi data diri 
pengembang 

 
 

1. Kelebihan Produk 

Animal Tissue-App memiliki beberapa 

keunggulan yakni; 1) Membantu siswa untuk dapat 

berpikir kritis karena memuat soal-soal yang 

bermuatan berpikir kritis hal ini dibuktikan dengan 

soal-soal yang telah divalidasi oleh ahli berpikir kritis 
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yang terlampir pada lampiran 18. 2) Animal Tissue-

App dilengkapi dengan tampilan dan gambar yang 

menarik agar siswa tidak cepat bosan dan fokus pada 

materi yang terkandung didalam media pembelajaran. 

3) Animal Tissue-App dilengkapi dengan video yang 

terkait dengan materi pembelajaran sehingga 

memudahkan siswa untuk memahami materi struktur 

dan fungsi jaringan hewan. 4) Animal Tissue-App 

dilengkapi glosarium yang memudahkan siswa dalam 

memahami kosa kata asing yang ada dalam materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan. 5) pembelajaran 

dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, 6) 

menghemat penggunaan kertas sehingga lebih ramah 

lingkungan, 7) hemat waktu (Haq, 2017). Animal 

Tissue-App dilengkapi dengan musik agar peserta 

didik lebih fokus dan nyaman dalam menggunakan 

aplikasi. Penambahan musik juga didukung dengan 

penelitian Ilmi et al., (2021) menyatakan bahwa 

penggunaan musik pada pembelajaran dapat 

meningkatkan minat peserta didik dalam 

pembelajaran. Penggunaan musik dibutuhkan dalam 

pembelajaran untuk dapat memberikan pengaruh 

kepada siswa seperti pada perilaku, emosi, sikap, 

imajinasi, dan perasaan. 
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2. Kekurangan Produk 

Pengembangan media pembelajaran Animal 

Tissue-App juga memiliki beberapa kekurangan yakni; 

1) media pembelajaran belum bisa diakses melalui 

Playstore tetapi melalui link 

https://drive.google.com/drive/folders/13Q4DD-Eo-

6YKeIZGsfUCAtFlW-KlxIfG, 2) menonton video pada 

aplikasi harus menggunakan internet, 3) aplikasi 

Animal Tissue-App hanya bisa digunakan di smartphone 

berbasis android, 4) musiknya tidak mati otomatis 

ketika pengguna mengerjakan latihan soal. 

E. Keterbatasan Penelitian  

Keterbatasan pada penelitian pengembangan 

media pembelajaran Animal Tissue-App berupa: 

1. Penelitian media pembelajaran Animal Tissue-App 

hanya sampai uji keterbacaan belum sampai ke 

uji efektivitas 

2. Peneliti tidak dapat mengawasi secara langsung 

karena peserta didik mengakases aplikasi Animal 

Tissue-App dirumah masing-masing 

3. Materi pada aplikasi Animal Tissue-App hanya 

terbatas pada materi struktur dan fungsi jaringan 

hewan 

https://drive.google.com/drive/folders/13Q4DD-Eo-6YKeIZGsfUCAtFlW-KlxIfG
https://drive.google.com/drive/folders/13Q4DD-Eo-6YKeIZGsfUCAtFlW-KlxIfG
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian media 

pembelajaran Animal Tissue-App dan analisis data 

yang didapatkan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan media pembelajaran Animal 

Tissue-App bermuatan berpikir kritis pada materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan mempunyai 

karakteristik yaitu terdapat gambar, penjelasan 

materi, kuis, video, dan latihan soal bermuatan 

berpikir kritis. Media pembelajaran Animal 

Tissue-App didalamnya terdapat beberapa 

komponen yaitu: 

a) Petunjuk penggunaan, berisi cara 

penggunaan aplikasi agar memudahkan 

siswa saat menggunakan aplikasi 

b) Tujuan pembelajaran, berisi target yang 

dituju setelah siswa menggunakan aplikasi 

c) Materi, pada menu materi terdapat mind 

mapping yang dapat disusun dan terdapat 

penjelasan materi yang dilengkapi dengan 

gambar 
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d) Video, pada menu video berisi berbagai 

macam video yang mendukung materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan 

e) Kuis, pada menu kuis berisi soal-soal singkat 

dan diberikan waktu 60 detik untuk 

menjawab soal 

f) Latihan soal, pada menu latihan soal berisi 

latihan soal-soal bermuatan berpikir kritis 

g) Glosarium, pada menu glosarium terdapat 

penjelasan istilah-istilah dalam materi 

struktur dan fungsi jaringan hewan sehingga 

mudah dimengerti 

h) Referensi, menu referensi berisi daftar 

rujukan yang digunakan pada media 

pembelajaran Animal Tissue-App  

i) Profil, menu profil berisi data diri 

pengembang 

2. Pengembangan media pembelajaran Animal Tissue-

App telah mendapatkan penilaian dengan kategori 

layak. Hal ini berdasarkan penilaian dari berbagai 

validator ahli. Validator ahli media memberikan 

nilai 72%, validator ahli materi memberikan nilai 

75,07%, dan validator ahli berpikir kritis 

memberikan penilaian layak dengan revisi. 
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3. Respon guru terhadap media pembelajaran Animal 

Tissue-App memberikan penilaian 79,42% dengan 

kategori layak. Respon siswa terhadap media 

pembelajaran Animal Tissue-App memberikan 

penilaian 84,83% dengan kategori sangat layak. 

B. Saran 

Berdasarkan pemanfaatan dari hasil 

pengembangan aplikasi Animal Tissue-App dapat 

diberikan saran sebagai berikut: 

1. Pada penelitian berikutnya, dapat melakukan uji 

efektivitas pada aplikasi media pembelajaran 

Animal Tissue-App bermuatan berpikir kritis pada 

materi struktur dan fungsi jaringan hewan. 

2. Pengembangan aplikasi media pembelajaran 

Biologi berbasis android dapat dilakukan dengan 

materi biologi yang lainnya. 

3. Pengembangan aplikasi media pembelajaran 

Biologi dapat dikembangkan lebih variatif dan 

inovatif untuk mendukung pebelajaran Biologi 

kedepannya dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran 

4. Aplikasi media pembelajaran Biologi kedepannya 

tidak hanya dapat dijalankan di android saja 
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namun dapat dijalankan di iOS dan PC sehingga 

dapat diakses secara luas. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Diseminasi dan pengembangan produk lebih lanjut 

dari penelitian ini yaitu: 

1. Diseminasi 

 Media pembelajaran biologi Animal Tissue-App 

yang telah dikembangkan mendapatkan penilaian 

dengan kategori layak digunakan sebagai sumber 

belajar mandiri dan mendukung sumber 

pembelajaran utama seperti buku cetak yang telah 

diuji coba lapangan kepada siswa kelas XI MAN 1 

Ketapang Kalimantan Barat. 

2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Media pembelajaran biologi Animal Tissue-App 

hanya memuat satu materi saja yaitu struktur dan 

fungsi jaringan hewan, diharapkan penelitian 

kedepan yang sejenis dapat mengembangan media 

pembelajaran biologi berbasis android dengan 

materi yang berbeda agar guru mudah 

menyampaikan materi pembelajaran dan siswa 

dapat mempelajari materi biologi dengan lebih 

baik. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 

KISI-KISI WAWANCARA GURU 

No. Indikator Pertanyaan 
1. Mengetahui jumlah 

peserta didik di 
kelas XI 

1. Ada berapakah kelas XI MIPA 
di MAN 1 Ketapang? 

2. Berapakah jumlah siswa per 
kelas? 

2. Mengetahui 
kurikulum yang 
diterapkan di 
sekolah 

3. Apakah kurikulum yang 
digunakan di sekolah ini? 
Apakah sudah menerapkan 
kurikulum merdeka? 

3. Mengetahui sumber 
belajar 

4. Sumber belajar apa saja yang 
sering digunakan dalam 
mengajar di kelas? 

5. Apakah sumber belajar yang 
digunakan dapat mendukung 
proses pembelajaran biologi 
di kelas? 

4. Mengetahui media 
pembelajaran 

6. Media pembelajaran apa yang 
sering digunakan dalam 
pembelajaran biologi? 

5. Tanggapan guru 
kriteria media 
pembelajaran yang 
baik 

7. Menurut ibu, bagaimana 
kriteria media pembelajaran 
yang baik? 

6. Menganalisis 
kesulitan peserta 
didik dalam materi 
struktur dan fungsi 
hewan 

8. Apakah perserta didik 
mengalami kesulitan dalam 
memahami materi struktur 
dan fungsi jaringan hewan? 

9. Menurut ibu, mengapa 
perserta didik mengalami 
kesulitan dalam mempelajari 
materi struktur dan fungsi 
jaringan hewan? 

10. Apakah dibutuhkan media 
pembelajaran yang 
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membantu untuk 
menyampaikan materi 
struktur dan fungsi jaringan 
hewan? 

7. Tanggapan guru 
tentang 
keterampilan 
berpikir kritis di 
abad 21 

11. Apakah keterampilan 
berpikir kritis di abad 21 ini 
penting? 

8. Mengetahui 
tanggapan guru 
terhadap media yang 
akan dibuat 

12. Saya mempunyai ide untuk 
membuat media 
pembelajaran berbasis 
android pada materi struktur 
dan fungsi jaringan hewan 
bermuatan berpikir kritis, 
apakah kira-kira media 
tersebut dapat membantu 
peserta didik untuk 
memahami materi tersebut? 
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Lampiran 2 

KISI INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 

No. Aspek Indikator No Soal 
1. Isi Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 
1 

Kebenaran konsep materi yang 
ada dalam aplikasi Animal 
Tissue-App 

2 

Materi yang terdapat di 
aplikasi Animal Tissue-App 
memiliki cakupan yang tepat 

3 

Materi yang terdapat di 
aplikasi Animal Tissue-App 
disajikan secara sistematis 

4 

Materi yang terdapat di 
aplikasi Animal Tissue-App 
dapat memperjelas materi 

5 

Gambar yang terdapat di 
aplikasi Animal Tissue-App 
dapat memperjelas materi 

6 

Tingkat kesulitan yang 
terdapat di aplikasi Animal 
Tissue-App sesuai dengan 
perkembangan kognitif peserta 
didik SMA/MA kelas XI 

7 

2. Kebahasaan Bahasa yang digunakan untuk 
menguraikan materi sesuai 
dengan PUEBI (Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa) 

1 

Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat berpikir 
peserta didik 

2 

Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami 

3 

Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi 

4 

Ketepatan penulisan tanda 
baca 

5 
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Kalimat yang digunakan jelas 
dan mudah dipahami 

6 

Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi 

7 

Konsisten penggunaan istilah 8 

(Instrumen ini diadopsi dari : Akbar Sa’dun. 2013. 

Instrumen Perangkat Pembelajaran. Bandung. PT 

Remaja) 
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Lampiran 3 

KISI INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

No. Aspek Indikator No Soal 
1. Desain 

Produk 
Kesesuaian desain aplikasi dalam 
mempresentasikan isi aplikasi 

1 

Kecocokan layout atau tata letak 
dengan desain isi 

2 

Tidak ada gangguan yang tidak 
perlu pada aplikasi, baik dalam 
video maupun materinya 

3 

Pemilihan jenis dan ukuran huruf 
(font) mudah dibaca, baik dalam 
video maupun materinya 

4 

2. Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk sebagai 
media belajar  

5 

Kemampuan produk sebagai 
sumber belajar 

6 

Kemampuan media dapat menarik 
pehatian peserta didik dalam 
pembelajaran 

7 

3. Kemudahan 
Penggunaan 

Fleksibilitas aplikasi 8 
Kolaborasi warna pada aplikasi 9 
Keefektifan dan efesiensi aplikasi 10 
Kemudahan berjalannya aplikasi 
di smartphone 

11 

Kecepatan loading aplikasi 12 

(Instrumen ini diadopsi dari : Akbar Sa’dun. 2013. 

Instrumen Perangkat Pembelajaran. Bandung. PT 

Remaja) 
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Lampiran 4 

KISI INSTRUMEN RESPON GURU BIOLOGI 

No. Aspek Indikator No Soal 
1. Isi Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 
1 

Kebenaran konsep materi yang 
ada dalam media mobile 
learning berbasis android 

2 

Materi yang terdapat di Animal 
Tissue-App memiliki cakupan 
yang tepat 

3 

Materi yang terdapat di Animal 
Tissue-App disajikan secara 
sistematis 

4 

Materi yang terdapat Animal 
Tissue-App dapat memperjelas 
materi 

5 

Gambar yang terdapat di Animal 
Tissue-App dapat memperjelas 
materi 

6 

Tingkat kesulitan yang terdapat 
di Animal Tissue-App sesuai 
dengan perkembangan kognitif 
peserta didik SMA/MA kelas XI 

7 

2. Kebahasaan Bahasa yang digunakan untuk 
menguraikan materi sesuai 
dengan PUEBI (Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa) 

8 

Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta 
didik 

9 

Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami 

10 

Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami 

11 

Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi 

12 
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Ketepatan penulisan tanda baca 13 
Kalimat yang digunakan jelas 
dan mudah dipahami 

14 

Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi 

15 

Konsisten penggunaan istilah 16 
3. Desain 

Produk 
Kesesuaian desain aplikasi 
dalam mempresentasikan isi 
aplikasi 

17 

Kecocokan layout atau tata letak 
dengan desain isi 

18 

Tidak ada gangguan yang tidak 
perlu pada aplikasi, baik dalam 
video maupun materinya 

19 

Pemilihan jenis dan ukuran 
huruf (font) mudah dibaca, baik 
dalam video maupun materinya 

20 

4. Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk sebagai 
media belajar 

21 

Kemampuan produk sebagai 
sumber belajar 

22 

Kemampuan media menarik 
perhatian peserta didik dalam 
pembelajaran 

23 

5. Kemudahan 
Penggunaan 

Fleksibilitas aplikasi 24 
Kolaborasi warna pada aplikasi 25 
Keefektifan dan efesiensi 
aplikasi 

26 

Kemudahan berjalannya 
aplikasi di smartphone 

27 

Kecepatan loading aplikasi 28 
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Lampiran 5 

KISI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK 

No. Aspek Indikator No Soal 
1. Penyajian Animal Tissue-App mudah 

digunakan 
1 

Animal Tissue-App dapat 
digunakan dimana saja 

2 

Gambar yang disajikan sesuai 
dengan materi 

3 

Video pembelajaran yang 
disajikan dalam aplikasi jelas dan 
mudah dipahami 

4 

Memahami materi dalam aplikasi 
ini dengan mudah 

5 

2. Kegrafisan Tampilan setiap slide Animal 
Tissue-App memiliki komposisi 
gambar dan warna yang serasi 

6 

Teks atau tulisan pada Animal 
Tissue-App mudah dibaca 

7 

Desain pada aplikasi menarik 8 
3. Kegunaan Animal Tissue-App yang 

dikembangkan dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu 

9 

Animal Tissue-App 
mempermudah untuk 
menambah pengetahuan peserta 
didik tentang materi struktur 
dan fungsi jaringan dan hewan 

10 

Dengan adanya Animal Tissue-
App dapat membantu saya untuk 
belajar secara aktif dan mandiri 

11 

Dengan adanya Animal Tissue-
App yang dikembangkan dapat 
memudahkan saya memahami 
materi 

12 
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Lampiran 6 

KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN SISWA 

No Pertanyaan Ya Tidak 

1. Apakah anda menyukai 
pelajaran biologi? 

  

2. Apakah pelajaran Biologi  
menurut anda sulit? 

  

3. Apakah anda menguasai materi 
jaringan hewan? 

  

4. Apakah anda belajar secara 
mandiri di rumah? 

  

5. Apakah anda kesulitan belajar 
mandiri di rumah? 

  

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

  

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

  

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

  

9. Apakah anda memiliki 
handphone Android? 

  

10. Apakah anda mampu berpikir 
kritis pada saat menyelesaikan 
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soal yang diberikan oleh guru? 

11. Apakah anda mengetahui cara 
berpikir kritis saat 
pembelajaran biologi? 

  

12. Apakah guru pernah 
menerapkan pembelajaran 
yang melatih keterampilan 
berpikir kritis pada 
pembelajaran Biologi? 
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Lampiran 7 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran 8 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiran 9 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI BERPIKIR KRITIS 
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Lampiran 10 

LEMBAR RESPON GURU BIOLOGI 
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Lampiran 11 

LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK 
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Lampiran 12 

HASIL WAWANCARA GURU 
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Lampiran 13 

HASIL ANGKET KEBUTUHAN SISWA 

No Pertanyaan 
Persentase Jawaban 

Ya Tidak 

1. Apakah anda menyukai 

pelajaran biologi? 
81,3% 18,8% 

2. Apakah pelajaran 

Biologi  menurut anda 

sulit? 

43,8% 56,3% 

3. Apakah anda menguasai 

materi jaringan hewan? 
28,1% 71,9% 

4. Apakah anda belajar 

secara mandiri di 

rumah? 

43,8% 56,3% 

5. Apakah anda kesulitan 

belajar mandiri di 

rumah? 

53,1% 46,9% 

6. Apakah anda 

mengetahui tentang 

aplikasi media 

pembelajaran berbasis 

android? 

43,8% 56,3% 

7. Apakah anda 

membutuhkan media 

pembelajaran yang 

berbasis aplikasi pada 

mata pelajaran Biologi? 

90,6% 9,4% 
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8. Apakah anda 

membutuhkan media 

pembelajaran lain selain 

yang digunakan guru? 

87,5% 12,5% 

9. Apakah anda memiliki 

handphone Android? 
90,6% 9,4% 

10. Apakah anda mampu 

berpikir kritis pada saat 

menyelesaikan soal yang 

diberikan oleh guru? 

68,8% 31,3% 

11. Apakah anda 

mengetahui cara 

berpikir kritis saat 

pembelajaran biologi? 

59,4% 40,6% 

12. Apakah guru pernah 

menerapkan 

pembelajaran yang 

melatih keterampilan 

berpikir kritis pada 

pembelajaran Biologi? 

78,1% 21,9% 
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Lampiran 14 

HASIL OLAH DATA VALIDASI AHLI MATERI 

  

No
. 

Nama Ahli Materi 
Aspek Isi Aspek Bahasa 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 
1 Dwimei Ayudewandari 

Pranatami, M.Sc 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 

Jumlah 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 

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

% perbutir 
8
0 

8
0 

8
0 

8
0 

6
0 

8
0 

8
0 

8
0 

8
0 

8
0 

6
0 

8
0 

6
0 

8
0 

6
0 

% peraspek 77,14% 73% 

Kategori Layak Layak 
% rerata keseluruhan 
aspek 75,07% 

Kategori Layak 
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Lampiran 15 

HASIL OLAH DATA VALIDASI AHLI MEDIA 

No. Nama Ahli Media Desain Produk 
Penggunaan 

Produk 
Kemudahan 
Penggunaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
1 Nisa Rasyida, M.Pd 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 

Jumlah 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 

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

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

% peraspek 80% 60% 76% 

Kategori Layak Cukup Layak 

% rerata keseluruhan aspek 72% 

Kategori Layak 
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Lampiran 16 

HASIL OLAH DATA RESPON GURU BIOLOGI 

  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

Amila, S.Pd 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Jumlah 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

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

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

% peraspek

Kategori

% rerata keseluruhan aspek

Kategori

Kemudahan PenggunaanPenggunaan ProdukDesain ProdukAspek BahasaAspek Isi
No. Nama Guru Biologi

1

80%80%80%77,14% 80%

Layak

Layak Layak Layak Layak Layak

79,42%
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Lampiran 17 

HASIL UJI SKALA KECIL 

No Nama Peserta 

Didik 

Aspek Penyajian Aspek 

Kegrafisan 

Aspek Kegunaan 

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

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

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

3 PD 3 3 2 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 

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

5 PD 5 3 2 4 4 3 4 4 5 3 3 3 4 

6 PD 6 5 5 4 4 4 5 5 4 3 5 5 4 

7 PD 7 5 3 4 3 4 5 4 2 3 3 3 3 

8 PD 8 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 
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9 PD 9 4 3 5 5 4 5 5 3 4 5 4 4 

10 PD 10 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 

 Jumlah 44 38 44 41 41 45 47 42 39 44 41 41 

 Rerata 

perbutir 

4,4 3,8 4,4 4,1 4,1 4,5 4,7 4,2 3,9 4,4 4,1 4,1 

 % per butir 88 76 88 82 82 90 94 84 78 88 82 82 

 % per aspek 83,2% 89,3% 82% 

 Kategori Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak 

 % rerata 

keseluruhan 

aspek 

84,83% 

 Kategori Sangat Layak 
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Lampiran 18 

KISI-KISI SOAL 
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Lampiran 19 

PERSENTASE PERINDIKATOR VALIDASI AHLI MATERI 

No Deskripsi Indikator Persentase Kategori 
Aspek Isi 

1. Kesesuaian materi 
dengan tujuan 
pembelajaran 

80% Layak 

2.  Kebenaran konsep 
materi yang ada dalam 
media Animal Tissue-
App  

80% Layak 

3. Materi yang terdapat di 
Animal Tissue-App 
memiliki cakupan yang 
tepat 

80% Layak 

4. Materi yang terdapat di 
Animal Tissue-App 
disajikan secara 
sistematis 

80% Layak 

5. Materi yang terdapat di 
Animal Tissue-App 
dapat memperjelas 
materi 

60% Cukup 

6. Gambar yang terdapat 
di Animal Tissue-App 
dapat memperjelas 
materi 

80% Layak 

7. Tingkat kesulitan yang 
terdapat di Animal 
Tissue-App sesuai 
dengan perkembangan 
kognitif peserta didik 
SMA/MA kelas XI 

80% Layak 

Aspek Bahasa 
1. Bahasa yang digunakan 

untuk menguraikan 
materi sesuai dengan 
PUEBI (Pedoman 

80% Layak 
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Umum Ejaan Bahasa) 
2.  Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 

80% Layak 

3.  Bahasa yang digunakan 
mudah dipahami 

80% Layak 

4. Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi 

60% Cukup 

5.  Ketepatan penulisan 
tanda baca 

80% Layak 

6. Kalimat yang 
digunakan jelas dan 
mudah dipahami 

60% Cukup 

7. Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi 

80% Layak 

8. Kosisten penggunaan 
istilah 

60% Cukup 
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Lampiran 20 

PERSENTASE PERINDIKATOR VALISADI AHLI MEDIA 

No Deskripsi Indikator Persentase Kategori 
Aspek Desain Produk 

1. Kesesuaian desain 
aplikasi dalam 
mempresentasikan isi 
aplikasi 

80% Layak 

2.  Kecocokan layout atau 
tata letak dengan 
desain isi 

80% Layak 

3. Tidak ada gangguan 
yang tidak perlu pada 
aplikasi, baik dalam 
video maupun materi 

80% Layak 

4. Pemilihan jenis dan 
ukuran huruf (font) 
mudah dibaca, baik 
dalam video maupun 
materinya 

80% Layak 

Aspek Penggunaan Produk 
5. Kemampuan produk 

sebagai media belajar 
60% Cukup 

6. Kemampuan produk 
sebagai sumber belajar 

60% Cukup 

7. Kemampuan media 
dapat menarik 
perhatian peserta didik 
dalam pembelajaran 

60% Cukup 

Aspek Kemudahan Penggunaan 
8. Fleksibilitas aplikasi 80% Layak 
9.  Kolaborasi warna pada 

aplikasi 
80% Layak 

10.  Keefektifan dan 
efisiensi aplikasi 

60% Cukup 

11. Kemudahan 
berjalannya aplikasi di 

80% Layak 
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smartphone  
12.  Kecepatan loading 

aplikasi 
80% Layak 
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Lampiran 21 

PERSENTASE PERINDIKATOR RESPON GURU BIOLOGI 

No Deskripsi Indikator Persentase Kategori 
Aspek Isi 

1. Kesesuaian materi 
dengan tujuan 
pembelajaran 

80% Layak 

2.  Kebenaran konsep 
materi yang ada 
dalam Animal Tissue-
App 

80% Layak 

3. Materi yang terdapat  
Animal Tissue-App 
memiliki cakupan yang 
tepat 

80% Layak 

4. Materi yang terdapat   
di  Animal Tissue-App 
disajikan secara 
sistematis 

80% Layak 

5. Materi yang terdapat   
di  Animal Tissue-App 
dapat memperjelas 
materi 

80% Layak 

6. Gambar yang 
terdapat di Animal 
Tissue-App dapat 
memperjelas materi 

60% Cukup  

7. Tingkat kesulitan yang 
terdapat di Animal 
Tissue-App sesuai 
dengan perkembangan 
kognitif peserta didik 
SMA/MA kelas XI 

80% Layak 

Aspek Bahasa 
8. Kemampuan produk 

sebagai media belajar 
80% Layak 

9. Bahasa yang   80% Layak 
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digunakan   sesuai   
dengan   tingkat 
berpikir peserta didik 

10. Bahasa yang digunakan 
mudah dipahami 

80% Layak 

11. Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi 

80% Layak 

12. Ketepatan penulisan 
tanda baca 

80% Layak 

13. Kalimat yang 
digunakan jelas dan 
mudah dipahami 

80% Layak 

14. Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi 

80% Layak 

15. Konsisten penggunaan 
istilah 

80% Layak 

Aspek Desain Produk 
16. Kesesuaian desain 

aplikasi dalam 
mempresentasikan isi 
aplikasi 

80% Layak 

17.  Kecocokan layout atau 
tata letak dengan 
desain isi 

80% Layak 

18.  Tidak ada gangguan 
yang tidak perlu pada 
aplikasi, baik dalam 
video maupun 
materinya 

80% Layak 

19. Pemilihan jenis dan 
ukuran huruf (font) 
mudah dibaca, baik 
dalam video maupun 
materinya 

80% Layak 

Aspek Penggunaan Produk 
20. Kemampuan produk 

sebagai media belajar 
80% Layak 

21. Kemampuan produk 
sebagai sumber belajar 

80% Layak 
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22. Kemampuan media 
dapat menarik 
perhatian peserta didik 
dalam pembelajaran 

80% Layak 

Aspek Kemudahan Penggunaan 
23. Fleksibilitas aplikasi 80% Layak 
24. Kolaborasi warna pada 

aplikasi 
80% Layak 

25. Keefektifan dan 
efesiesnsi aplikasi 

80% Layak 

26. Kemudahan 
berjalannya aplikasi di 
smartphone 

80% Layak 

27. Kecepatan loading 
aplikasi 

80% Layak 
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Lampiran 22 

SURAT PENUNJUKAN PEMBIMBING 
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Lampiran 23 

SURAT PERMOHONAN VALIDATOR 

  



 

146 
 

Lampiran 24 

SURAT PERMOHONAN IZIN RISET 
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Lampiran 25 

SURAT KETERANGAN SELESAI RISET 
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Lampiran 26 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

 
1. Wawancara dengan guru 
Biologi terkait analisis 
kebutuhan media dan 
materi 

 
2. Uji coba media 
pembelajaran Animal 
Tissue-App  

 

 
3. Mengarahkan siswa 
untuk mengisi angket yang 
telah dibagikan di google 
form 

 

 
4. Angket respon siswa 
terhadap media 
pembelajaran Animal 
Tissue-App 
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