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ABSTRAK 

Pengembangan E-book Berbasis Media Bergambar Meme 
untuk Menstimulasi Motivasi Belajar Siswa pada Materi 

Jaringan Hewan Kelas XI 

Siti Haryani M 

1808086004 

Kurangnya variasi media pembelajaran, meyebabkan 
siswa kurang termotivasi untuk belajar. Pengembangkan e-
book berbasis media bergambar meme untuk menstimulasi 
motivasi belajar siswa pada materi jaringan hewan. Tujuan 
penelitian ini menghasilkan karakteristik e-book berbasis 
media bergambar meme sebagai sumber belajar materi 
jaringan hewan, memvalidasi kelayakan e-book berbasis media 
bergambar meme dan menguji coba keterbacaan produk 
respon siswa. Jenis penelitian ini research and development 
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE dengan 4 tahapan 
Analysis, Design, Development, implementation, dan Evaluation. 
Tahapan tersebut meliputi analisis kinerja dan kebutuhan, 
pengumpulan data awal, desain produk, validasi produk, revisi 
desain, dan produk akhir. Sampel pada penelitian ini 10 siswa 
SMA Negeri 2 Kendal dan teknik sampling yang digunakan 
yaitu teknik purposive sampling. Hasil penilaian kelayakan  
yang diperoleh dari para ahli validasi menunjukkan kriteria 
sangat layak digunakan sebagai sumber belajar dengan 
persentase hasil uji kelayakan oleh ahli media 64%, ahli materi 
81%, ahli motivasi belajar 81,3%, tanggapan guru biologi 97%, 
serta respon siswa 84,4% dan penilaian angket motivasi 
belajar siswa terhadap e-book  berbasis media bergambar 
meme sebesar 73% dengan kategori tinggi. 

 
Kata kunci : Bergambar meme, E-book, Motivasi belajar  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan mempunyai peran yang sangat 

penting dalam mengembangkan penerus bangsa yang 

berkualitas. Pendidikan bertujuan dalam merubah pola 

berpikir siswa serta menanamkan kepada siswa akhlak 

yang mulia, sehingga proses untuk mewujudkan tujuan 

tersebut diperlukannya proses pembelajaran (Ibrahim, 

2013). Kegiatan pembelajaran dan proses dalam 

pendidikan tidak terlepas dalam pembentukan moral, 

sehingga dalam proses pembelajaran tidak hanya 

menyampaikan perubahan informasi pengetahuan 

melalui transfer of knowledge, tetapi juga mengubah 

tingkah laku dengan adanya transfer of value (Badriyah, 

2011). 

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara 

guru dan siswa. Proses ini dilakukan bukan hanya di  

lingkungan sekolah saja, tetapi juga dilakukan di rumah 

dan di lingkungan sekitarnya kapanpun tanpa ada 

batasan waktu. Pembelajaran biologi disajikan secara 

terpadu sehingga menuntut guru untuk cakap, trampil, 

dan kreatif dalam memilih metode dan media 
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pembelajaran yang sesuai dengan konsep-konsep 

pembelajaran biologi. 

 Pembelajaran biologi bukan hanya membahas 

mengenai pengetahuan makhluk hidup dan 

kehidupannya(body of knowledge), melainkan cara 

untuk memperoleh pemahaman tentang makhluk 

hidup dan kehidupannya (a way of thinking), serta cara 

untuk penyelidikian (a way of investigating) (Paidi, 

2012). Pembelajaran biologi mengajak siswa untuk 

mempelajari objek tentang alam, menganalis suatu 

konsep tentang alam dan menemukan kesimpulan. 

Maka dari itu, mempelajari konsep biologi tidak cukup 

hanya dipelajari secara instan dari buku ataupun guru 

melainkan melalui proses sains atau kegiatan ilmiah. 

Kelancaran dalam proses pembelajaran biologi 

memerlukan kesiapan dari semua aspek. Aspek – aspek 

tersebut meliputi kesiapan guru, kesiapan siswa, dan 

kesiapan perangkat pembelajaran seperti sumber 

belajar atau bahan ajar yang akan digunakan. Di 

samping itu, saat ini ilmu pengetahuan berkembang 

sangat cepat sehingga jika guru dan siswa hanya 

mengandalkan buku teks sebagai sumber bahan ajar, 

bisa terjadi materi yang dipelajari akan cepat usang. 

Dengan demikian, guru dituntut untuk menggunakan 
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sumber lain yang dapat menyajikan informasi terbaru 

misalnya dengan penggunaan media belajar. 

Media belajar memiliki ikatan yang sangat erat 

dengan pembelajaran biologi sebagai sumber belajar. 

Selain itu sumber belajar yang sering di gunakan guru 

pada umumnya, sering menggunakan buku teks yang 

memiliki ciri khas banyak berisi tulisan atau penjelasan 

berupa kalimat, dan sedikit disertasi gambar yang 

membuat siswa cenderung merasa bosan dan kurang 

termotivasi dalam belajar. Daryanto (2010) 

mengungkapkan bahwa siswa cenderung tidak 

menggemari buku teks apa lagi tidak disertai ilustrasi 

gambar yang menarik, dan berdasarkan pengamatan 

siswa cenderung menggemari atau menyukai buku 

bergambar, berwarna, dan divisualisasikan dalam 

bentuk kartun atau realistis.  

Ditambah lagi dengan keyakinan bahwa biologi 

adalah subjek yang komplek dengan banyak teori untuk 

dipelajari, karena pada dasarnya mempelajari biologi 

tidak hanya menghafal segala aspek materi, melainkan 

memahami konsep yang ada didalamnya (Saniyah, 

2019). Pelajaran biologi juga membosankan jika 

mengunakan media dan metode pembelajaran yang 

kurang kreatif dan inovatif, sehingga mengakibatkan 



 

4 

 

kurangnya motivasi dalam belajar.  

Observasi awal yang dilakukan di SMA Negeri 2 

Kendal Juli- September 2022 didapatkan hasil bahwa 

motivasi siswa dalam belajar dengan kategori kurang. 

Semangat dalam belajar dan merasa bosan dengan 

kegiatan pembelajaran dengan metode ceramah 

menggunakan bahan ajar berupa buku cetak yang 

disedikana di sekolah mendapatkan respon negatif dari 

siswa, diantaranya siswa kurang aktif di kelas dan 

siswa kurang antusias belajar di kelas.  

Hasil wawancara yang diperoleh peneliti dari Ibu 

Misturiyah, S.Pd.M.Pd guru biologi kelas XI di SMA 

Negeri 2 Kendal yang dilakukan pada 20 Juli 2022 

didapatkan hasil bahwa sumber belajar yang sering 

digunakan guru dalam proses pembelajaran berupa 

buku cetak, PowerPoint (PPT), dan video. Hasil 

wawancara siswa juga menunjukkan bahwa di kelas XI 

MIPA terdapat materi biologi yang sulit dipahami oleh 

siswa karena siswa kurang menyukai pelajaran biologi, 

sehingga siswa tidak tertarik untuk belajar dan merasa 

kesulitan. Selain itu, Ibu Misturiyah, S.Pd.M.Pd juga 

memaparkan bahwa siswa kurang menyukai dan 

memahami materi yang diajarkan disebabkan 

kurangnya variasi media pembelajaran yang menarik 
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sehingga menyebabkan kurangnya motivasi belajar 

siswa dikelas, materi yang sulit dipahami siswa 

khususnya pada materi jaringan hewan. Hal ini dilihat 

dari rata- rata hasil belajar siswa pada materi jaringan 

hewan mendapatkan hasil yang masih dibawah 

Ketuntasan Kriteria Minimal (KKM), dengan KKM 75 

memperoleh hasil rata- rata 74 yang artinya siswa 

memiliki nilai rata- rata yang masih dibawah KKM.  

Upaya untuk menyelesaikan permasalahan siswa 

di kelas, maka siswa memerlukan media belajar yang 

menarik sebagai sumber belajar untuk memudahkan 

siswa dalam memahami isi materi biologi terutama 

pada materi jaringan hewan serta menstimulasi 

motivasi belajar siswa. Azizah & Alberida (2021) 

menyatakan bahwa permasalahan yang bersumber dari 

buku atau media dapat di sebabkan karena tampilan 

media yang kurang menarik, penjelasan yang keliru, 

dan kegiatan pembelajaran yang membosankan. 

Berdasarkan hal itu, untuk menstimulasi motivasi 

belajar siswa maka harus didukung dengan 

memanfaatkan media pembelajaran yang menarik, 

kreatif, dan inovatif. 

Berdasarkan permasalahan pada siswa mengenai 

kegiatan pembelajaran yang membosankan, kurangnya 
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motivasi belajar serta kurangnya variasi media 

pembelajaran, maka diperlukannya media 

pembelajaran yang menarik seperti menerapkan e-book 

berbasis media bergambar meme. Media bergambar 

memberikan tampilan materi pelajaran yang dibuat 

oleh guru atau dengan cara mengambil gambar dari 

sumber lain seperti buku atau majalah (Utami, 2020). 

Penggunaan media bergambar yang menarik dapat 

membantu siswa memahami materi dan memperkuat 

daya ingatan siswa, sedangkan meme suatu ungkapan 

perasaan atau emosi yang dijabarkan lewat gambar 

yang diberi tulisan untuk mengekspresikan gambar 

tersebut (Suswandari, 2020). Awalnya meme hanya 

menyampaikan humor yang saat ini terus berkembang 

menjadi media penyampaian kritik, informasi, hingga 

media penyebaran ideologi. Konten meme pada e-book 

sebagai media belajar ini menjadi daya tarik untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa dalam membaca 

dan memahami materi yang diajarkan guru.  

Hasil wawancara yang telah dilakukan dengan 

Bagus Teguh Prakoso siswa kelas XI MIPA SMA Negeri 

2 Kendal pada 15 Agustus 2022, bahwa hampir seluruh 

siswa mempunyai smartphone. Kemajuan teknologi 

informasi saat ini menjadi salah satu trend yang dapat 
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menarik perhatian siswa sebagai pengguna 

smartphone. Mayoritas pengguna smartphone 

digunakan untuk bermain games, tiktok, live instagram, 

browsing, chat, dan fotografi. Selain itu, pihak sekolah 

juga memperbolehkan siswa mebawa smartphone 

kesekolah. Keberadaan smartphone ini juga menjadi 

stigma negatif disekolah bahkan dimata masyarakat, 

akan tetapi sebenarnya smartphone mempunyai sisi 

yang positif jika diisi dengan konten yang bermuatan 

edukasi. Pernyataan tersebut sesuai dengan hasil 

peneitian Haq (2021) yang menjelaskan bahwa 

smartphone memiliki dampak negatif dan positif.  

Berdasarkan latar belakang diatas, sehingga 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan E-book Berbasis Media 

Bergambar Meme Untuk Menstimulasi Motivasi 

Belajar Siswa Pada Materi Jaringan Hewan Kelas 

XI”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, 

maka dapat diidentifikasikan masalah dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Kurangnya variasi media pembelajaran, 

sehingga proses belajar membosankan, karena 
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menggunakan metode ceramah dan buku teks 

yang lebih memiliki banyak tulisan serta 

menimbulkan respon siswa yang kurang aktif 

dalam pembelajaran. Maka memerlukan media 

pembelajaran yang menarik untuk menstimulasi 

motivasi belajar siswa menjadi aktif dalam 

proses pembelajaran berupa e-book berbasis 

media bergambar meme. 

2. Penggunaan flip PDF profesioanal yang 

digunakan untuk mengonversi media 

pembelajaran PDF publikasi(e-book berbasis 

media bergambar meme), sehingga mudah 

dioperasikan di laptop dan mobile device ( 

Smartphone ) 

3. Materi biologi yang dianggap sulit dipahami 

karena kurangnya motivasi belajar. Salah satu 

materinya adalah materi jaringan hewan 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka 

penulis membatasi masalah yaitu : 

1. Penelitian ini memfokuskan pada pengembangan 

e-book berbasis media bergambar meme sebagai 

sumber belajar 
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2. Penelitian ini tidak diuji coba pengaruh media 

yang dikembangkan  pada siswa  

3. Uji coba penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 2 

Kendal 

4. Materi pokok pada produk yang dikembangkan 

hanya fokus pada materi jaringan hewan kelas XI 

5. Pengujian produk bermuatan motivasi belajar 

yang divalidasi oleh validator ahli motivasi 

belajar 

6. Penilaian kelayakan produk yang di kembangkan 

bersumber pada penilaian ahli materi, ahli media, 

dan guru biologi. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah 

diatas maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana karakteristik e-book berbasis media 

bergambar meme untuk menstimulasi motivasi 

belajar siswa sebagai sumber belajar materi 

jaringan hewan? 

2. Bagaimana kelayakan e-book berbasis media   

bergambar meme untuk menstimulasi motivasi 

belajar siswa sebagai sumber belajar materi 
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jaringan hewan? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap e-book 

berbasis media   bergambar meme untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa sebagai 

sumber belajar materi jaringan hewan? 

E. Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Menghasilkan e-book berbasis media bergambar 

meme untuk menstimulasi motivasi belajar siswa 

sebagai sumber belajar materi jaringan hewan 

2. Memvalidasi kelayakan e-book berbasis media 

bergambar meme untuk menstimulasi motivasi 

belajar siswa sebagai sumber belajar materi 

jaringan hewan 

3. Menguji keterbacaan produk respon siswa 

terhadap e-book berbasis media   bergambar 

meme untuk menstimulasi motivasi belajar siswa 

sebagai sumber belajar materi jaringan hewan 
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F. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat dari penelitian yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Bagi peneliti, sebagai rujukan teoritis untuk 

memperoleh pengetahuan yang lebih luas 

mengenai masalah yang berkaitan dengan 

e-book berbasis media bergambar meme 

dalam pembelajaran biologi. 

b. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai 

sumbangan pikiran bagi ilmu pengetahuan 

yang diharapkan mampu menambah 

wawasan tentang e-book berbasis media 

bergambar meme dalam pembelajaran 

biologi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat 

digunakan sebagai sumber informasi guna 

mengembangkan kualitas pembelajaran 

sekolah dalam upaya menstimulasi motivasi 

belajar siswa disekolah tersebut. 
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b. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan menjadi 

salah satu saran bahan pengembangan bagi 

guru dalam memilih media pembelajan, 

sehingga tercipta pembelajaran yang aktif. 

c. Bagi Peneliti Lain  

Penelitian ini diharapkan dapat 

digunakan sebagai sumber referensi terkait 

media bergambar dengan mengembangkan 

e-book berbasis media bergambar meme 

dalam pembelajaran biologi yang lebih 

efisien. 

d. Bagi Siswa 

1) Menstimulasi motivasi belajar siswa 

dalam memahami materi jaringan 

hewan 

2) Membantu siswa memahami materi 

jaringan hewan dengan bantuan e-book 

berbasis media bergambar meme  

G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan pada penelitian ini 

berupa: 

1. Produk e-book berbasis media bergambar meme 

yang dikembangkan dapat diaplikasikan sebagai 
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sumber belajar dan media belajar yang selaras 

dengan KD untuk siswa SMA/MA kelas XI materi 

jaringan hewan. 

2. Produk e-book berbasis media bergambar meme 

yang dikembangkan dengan bentuk flipbook 

digital (e-book) yang dapat dioperasikan di laptop 

dan mobile device ( Smartphone ) 

3. Validasi kelayakan e-book berbasis media 

bergambar meme dilakukan oleh tim ahli media, 

ahli materi, dan ahli motivasi belajar 

4. Penilaian produk oleh guru mata pelajaran 

biologi yang mengajar di SMA Negeri 2 Kendal 

5. Uji lapangan untuk mengetahui respon siswa 

pada media yang dikembangkan sejumlah 10 

siswa. 

H. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan e-book berbasis 

media bergambar meme yang memiliki spesifikasi 

produk berupa: 

1. E-book pada materi jaringan hewan berupa media 

bergambar meme yang bisa dioprasikan di laptop 

dan mobile device ( Smartphone ) 

2. E-book berbasis media bergambar meme pada 

materi jaringan hewan dirancang dengan 
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menyisipkan gambar meme yang diambil dari 

google sehingga diharapka dapat menarik 

perhatian serta dapat dipahami oleh siswa sebagai 

media belajar 

3.  Pengembangan e-book berbasis media bergambar 

meme ini diperuntukkan pada materi jaringan 

hewan kelas XI SMA/MA dalam menstimulasi 

motivasi dalam kegiatan pembelajaran  

4. Guru dan siswa dapat dengan mudah untuk 

menggunakan e-book berbasis media bergambar 

meme karena dilengkapi dengan cara 

penggunaannya. 

5. Pengembangan e-book berbasis media bergambar 

meme memiliki petunjuk penggunaan berupa ikon 

pada e-book. Ikon pada e-book adalah simbol yang 

secara visual mewakili buku elektronik atau versi 

digital dari suatu publikasi. Penggunaan ikon e-

book dapat membantu pengguna mengidentifikasi 

dan memahami bahwa ada konten buku dalam 

format elektronik yang tersedia. Ikon ini 

memberikan pengguna gambaran visual yang 

konsisten dan mudah dikenali mengenai 

keberadaan buku dalam format digital. Dengan 

melihat ikon e-book, pengguna dapat 
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mengasosiasikan konten dengan buku elektronik. 

Ikon- ikon tersebut disajikan pada Gambar 1.1 

 

Gambar 1.1 Penggunaan Ikon Pada E-Book, gambar ini 
merupakan ikon- ikon yang digunakan untuk memudahkan 
pengguna dalam menggunakan E-book
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BAB II 

LANDASAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengembangan Media Bergambar Meme 

 Sugiyono (2015:28) menyatakan bahwa 

penelitian atau pengembangan yakni suatu metode 

atau proses yang dipakai untuk memberikan validasi 

dan melakukan pengembangan produk. Arti dari 

memvalidasi produk yaitu melakukan pengujian 

efektivitas dari produk tersebut. Sedangkan arti dari 

mengembangkan yaitu melakukan perbaruan suatu 

produk yang sudah ada agar dapat lebih mudah 

dipakai, efekitf dan efisien ataupun melakukan 

penciptaan produk yang baru(sebelumnya tidak ada). 

Menurut Sujadi (2003:164) mengemukakan 

penelitian danpengemnagan (R&D) merupakan 

langkah- langkah atau proses untuk mengembangkan 

suatu produk baru, atau menyempurnakan produk 

yang telah ada, dan dapat dipertanggungjawabkan. 

Berdasakan pengertian tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa penelitian atau pengembangan yakni suatu 

penelitian mengembangkan produk yang telah ada 

atau menghasilkan produk yang belum ada. 
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Kata media berasal dari bahasa latin medius 

yang secara harfiah berarti tengah atau pengantar 

(Singh & Hashim, 2020). Secara lebih khusus 

pengertian media dalam proses belajar mengajar 

cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

photografis, atau elektronik untuk menangkap, 

memproses dan menyusun kembali informasi Visual 

atau Verbal (Gide, 2016) 

 Menurut Indriana (2011:13) menjelaskan 

bahwa media adalah alat bantu komunikasi yang 

sangat bermanfaat bagi para siswa dan pendidik 

dalam proses belajar dan mengajar. Sedangkan 

menurut AECT tahun 1979 mengartikan media 

sebagai bentuk saluran untuk proses transmisi 

informasi. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, 

maka dapat disimpulkan bahwa media adalah alat 

bantu yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

dari pengirim pesan kepada penerima pesan.   

Untuk mengetahui sebuah benda merupakan 

media pembelajaran atau bukan, maka perlu 

memahami ciri-ciri dari media pembelajaran. Menurut  

Arsyad (2014:15-17) mengemukakan bahwa terdapat 

tiga ciri- ciri  media pembelajaran, antara lain: 
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a) Ciri fiksiatif yaitu media memiliki 

kemampuan merekam, menyimpan, 

melestarikan, dan merekonstruksi suatu 

peristiwa atau suatu objek. Artinya, media 

memungkinkan suatu kejadian atau objek 

yang terjadi pada satu waktu tertentu 

ditransportasikan tanpa mengenal waktu 

b) Ciri manipulatif yaitu media memiliki 

kemampuan memanipulasi suatu peristiwa 

yang sebenarnya memakan waktu berhari-

hari dapat disajikan kepada siswa dalam 

waktu dua atau tiga menit dengan teknik 

pengambilan gambar time-lapse recordin. 

c) Ciri distributif yaitu media memungkinkan 

suatu objek atau kejadian ditransportasikan 

melalui ruang, dan secara bersamaan 

kejadian tersebut disajikan kepada 

sejumlah besar siswa dengan stimulus 

pengalaman yang relatif sama mengenai 

kejadian itu. 

Sebuah benda dapat disebut sebagai media 

pembelajaran apabila benda tersebut memungkinkan 

objek atau kejadian tertentu dapat dihardirkan 
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didalam pembelajaran tanpa mengenal waktu, 

memiliki kemampuan memanipulasi suatu peristiwa 

yang memakan waktu lama menjadi hanya beberapa 

menit untuk disajikan kepada siswa dan benda 

tersebut memungkinkan untuk dibagikan ke lain 

tempat dan tetap dapat disajikan walaupun dalam 

waktu yang bersamaan. Dengan memperhatikan ciri-

ciri dari media pembelajaran yang berbeda, maka 

dapat memaksimalkan fungsi dari media 

pembelajaran itu sendiri.  

Sebagai alat bantu dalam pembelajaran, media 

pembelajaran memiliki beberapa fungsi yang dapat 

dirasakan dalam suatu pembelajaran. Arsyad 

(2014:19) mengemukakan bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan baru, membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh kologis terhadap siswa. Karena 

hal tersebut, fungsi media menjadi sangat penting 

dalam sebuah pembelajaran. Menurut Arsyad 

(2014:20-21) terdapat empat fungsi media 

pembelajaran khususnya media visual, yaitu: 

a)  Fungsi atensi artinya media dapat menarik 

dan mengarahkan perhatian siswa untuk 
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berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang 

berkaitan dengan makna visual yang 

ditampilkan atau meyertai teks materi 

pelajaran 

b) Fungsi afektif artinya media dapat menggugah 

emosi dan sikap siswa 

c) Fungsi kognitif artinya media dapat 

memperlancar pencapaian tujuan untuk 

memahami dan mengingat informasi atau 

pesan yang terkandung dalam gambar 

d) Fungsi kompensatoris artinya media dapat 

mengakomodasi siswa yang lemah dan lambat 

menerima dan memahami isi pelajaran yang 

disajikan dengan teks atau disajikan secara 

verbal. 

Fungsi media pembelajaran secara sederhana 

adalah menjadikan pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan efesien karena dapat membantu dan mendukung 

penyampaian verbal dari guru kepada siswa sehingga 

siswa dapat memahami isi materi yang disampaikan 

oleh guru tersebut. Media pembelajaran juga 

mempunyai berbagai manfaat yang dapat dirasakan 

dampaknya dalam pembelajaran. 
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Media gambar memegang peranan yang sangat 

penting dalam proses belajar. Media gambar dapat 

memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 

Meme salah satu konten gambar yang sedang populer 

di era tekonologi saat ini. Teknologi yang berkembang 

saat ini memperlihatkan bahwa teknologi 

mempermudah manusia untuk melakukan  sesuatu 

secara efektif dan efisien, salah satu contohnya adalah 

media sosial. Media sosial terbuka dikalangan 

masyarakat mulai dari orang tua, remaja, hingga anak-

anak yang memuat berbagi informasi mengenai cerita, 

foto, dan video dalam rangka mempermudah jalannya 

komunikasi dan juga sebagai bentuk mengekspresikan 

diri atau mengekspos kegiatan pribadi. Saat ini, 

banyak platform media sosial yang terkenal, beberapa 

di antaranya seperti Facebook, Twitter, Instagram, dan 

Youtube yang memuat berbagai macam konten- 

konten meme didalamnya (Putri et al., 2016). Secara 

terminologi, meme berasal dari bahasa Yunani 

“mimeme” yang memiliki arti dalam bahasa Indonesia 

sebagai “imitasi” yang dikaitkan dengan kata meme 

dalam bahasa Perancis yang memiliki arti “sama”. 

Sebagai pencetus istilah meme, Dawkins (2018) 

(dalam Suswandari, 2020) ingin mengarahkan 
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pembacanya kepada sebuah wacana konseptual 

dimana meme merupakan suatu replikator hidup yang 

terus berkembang yang menyebar dari suatu individu 

ke individu lainnya. Dawkins sendiri mencoba 

menjelaskan bawasannya tidak hanya sebuah 

mikroorganisme saja yang dapat berevolusi akan 

tetapi sebuah kebudayaan juga dapat berevolusi 

layaknya organisme hidup yang mempengaruhi jalan 

hidup manusia sebagai inangnya. Peneliti sependapat 

dengan Dawkins bahwa sebuah eksistensi yang hidup 

dalam alam pikiran manusia yang memanfaatkan 

manusia sebagai wahana dalam wacana 

berkembangbiakannya sebagai satu kesatuan 

organisme yang dianggap hidup sebagai organisme. 

Sesuai dengan pendapat Dawkins tersebut, maka 

konsep meme pun berevolusi dan dinamis, seperti 

pendapat (Zannettou et al., 2018) bahwa meme yang 

marak saat ini di internet “merujuk kepada sesuatu 

berbagai jenis gambar, video, klise, dan lain-lain yang 

dibagikan dalam tema yang umum dan disebarluaskan 

oleh sebagian besar orang”. Maka dari itu, menurut 

peneliti meme yang ada di internet adalah ide atau 

gagasan atas sebuah pemikiran yang disampaikan 

dalam bentuk tulisan, gambar, dan video, sehingga hal 
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tersebut dapat diterima oleh masyarakat (internet) 

dalam bentuk reaksi (menyukai atau menyebarkan). 

Ciri media gambar meme yang baik dengan 

diusahakan sesederhana mungkin. Karena gambar 

yang rumit akan pempersulit proses dan seringkali 

mengganggu perhatian siswa. Menurut Anitah (2009) 

ciri- ciri gambar  yang baik, yaitu: 

a) Cocok dengan tingkatan umur dan kemampuan 

pembelajaran. 

b) Realistis, maksudnya gambar itu seperti benda 

yang sesungguhnya atau sesuai dengan apa 

yang digambarkan, sudah tentu perbandingan 

ukuran juga harus diperhatikan. 

Menurut Shukla (2014) dalam penelitian 

(Renata,2014: 186) , terdapat sejumlah kriteria untuk 

menciptakan daya tarik dari media bergambar meme 

yang baik , yaitu:  

a) Ketelitian (high copying fidelity); 

b) Keberhasilan mencapai sasaran 

(increased reach); 

c) Memiliki daya tarik (prolific audience); 

d) Permanen (permanence); 

e) Meyakinkan (trust); 

f) Menjadi bahan pembicaraan (conversation); 
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Berdasarkan pernyataan di atas dapat 

disimpulkan bahwa gambar yang digunakan sebagai 

media belajar harus yang sederhana, apa adanya atau 

sesuai dengan situasi atau keadaan yang ada, dan harus 

jelas agar mudah dipelajari. 

Kelebihan media bergambar yaitu, gampang 

diperoleh, memiliki harga yang murah, gampang 

dipakai, dapat memperjelas suatu masalah, lebih nyata, 

dapat menunjang pengamatan dan pengawasan, serta 

dapat mengalahkan keterbatasan ruang dan waktu  

(Utami,2018). Berdasarkan pernyataan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa kelebihan dari media gambar yaitu, 

gampang diaplikasikan, harga yang bersahabat, dapat 

memperjelas dalam pengamatan, lebih nyata, dan dapat 

mengatasi permasalahan kekurangan dalam hal ruang 

dan waktu. Adapun kelebihan media bergambar 

menurut Daryanto (2011: 100) yaitu : 

a) Gampang digunakan ketika kegiatan 

pembelajaran karena mudah tanpa 

memerlukan perlengkapan lain. 

b) Lebih relatif murah dibanding media 

pembelajaran lain. 

c) Media gambar bisa dipakai dalam berbagai 

jenjang pembelajaran maupun disiplin ilmu. 
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d) Media gambar dapat menafsirkan konsep atau 

pemikiran yang abstrak menjadi lebih nyata. 

Menurut Utami (2018) menjelaskan kekurangan 

media gambar yaitu, hanya sebatas medium visual, 

dalam proses pembelajaran untuk kelompok yang lebih 

besar kurang tepat, hanya menggunakan indera 

penglihatan, diperlukan keterampilan dan kejelian 

pendidik dalam memanfaatkannya. Menurut Sadiman 

yang dikutip oleh Hilmi (2017:132) mengenai 

kekurangan media gambar sebagai berikut: 

a) Gambar dianggap kurang efektif pada proses 

pembelajaran. 

b) Gambar terbatas untuk kelompok yang lebih 

besar. 

c) Gambar hanya menggunakan indera 

pengelihatan peserta didik. 

2. E-book 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

saat ini, menjadi dorongan berkembangnya media 

pembelajaran yang cukup pesat mulai dari media 

pembelajaran yang bersifat rumit. Dalam hal ini 

munculah media pembelajaran berbasis komputer 

seperti aplikasi e-book, bahan ajar e-book dapat dibaca 

pada komputer atau perangkat genggam yang 
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dirancang untuk tujuan pembacaan e-book. Guru dan 

siswa yang ingin menggunakan bahan ajar e-book 

tinggal melihat dikomputer dan memilih menu yang 

diinginkan, jika ingin melihat bahan ajar misalnya, 

maka memilih menu bahan ajar dan klik di menu yang 

dipilih maka materi yang diinginkan akan muncul. 

Bahan ajar e-book ini juga dapat dibaca menggunakan 

smartphone, karena untuk memanfaatkan smartphone 

siswa selalu dibawa kemanapun dan dimanapun. 

Sehingga mereka bisa dengan mudah belajar 

dimanapun dan kapanpun. 

a. Pengertian E-book  

E-book atau electronic book, dalam bahasa 

Indonesia menjadi buku-e atau buku dalam versi 

elektronik. E-book atau yang biasa disebut dengan 

buku digital menurut Supriyadi (2013) adalah alat 

atau media yang didalamnya terdapat teks video, 

gambar, audio, dirangkum dalam bentuk media yang 

disebut e-book yang disajikan dalam bentuk digital 

dan dapat dibaca dikomputer atau perangkat 

elektronik lainnya seperti smartphone. 

Menurut Shiratuddin (2003) (dalam Prasetyo, 

2017) E-book atau electronic book merupakan buku 

teks yang dikonversi menjadi format digital, e-book 
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juga memiliki pengertian sebagai lingkungan belajar 

yang memiliki aplikasi yang mengandung database 

multimedia sumber daya instruksional yang 

menyimpan presentasi multimedia tentang topik 

dalam sebuah buku. 

E-book tetap harus memenuhi syarat pembuatan 

modul atau buku ajar yaitu sesuai ketentuan Badan 

Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Syarat tersebut 

meliputi tiga kriteria, yaitu kriteria kelayakan isi, 

kebahasaan dan penyajian. E-book yang digunakan 

pada peneliian ini yaitu dalam bentuk PDF yang 

dikonversikan oleh aplikasi flip PDF profesionan. 

Keuntungan format flip PDF profesiaonal ini adalah 

sangat mudah digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran atau digunakan dalam menyiapkan 

bahan ajar siswa dikelas. 

b.    Kelebihan dan Kekurangan E-book 

E-book yang kini mulai menggantikan peran buku 

cetak tentunya memiliki berbagai kelebihan. Berikut 

merupakan beberapa kelebihan E-book dibandingkan 

dengan buku cetak menurut Idrus ( 2021):  

1) E-book lebih praktis dan mudah dibawa, jika 

anda ingin membaca e-book dimanapun 

dengan cukup menyalakan perangkat 
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elektronik (smartphone, tablet, atau e-book 

reader). 

2) E-book ramah lingkungan, e-book bisa disalin 

sebanyak yang anda suka hanya dengan 

mengeklik tombol “copy” di perangkat 

elektronik. Sementara itu, pencetak buku 

membutuhkan ratusan lembar kertas hanya 

untuk membuat satu salinan buku. 

3) E-book tahan lama, e-book adalah buku yang 

tahan lama atau bahkan abadi (everlasting). 

Berbeda dengan buku cetak yang makin lama 

akan makin menguning dan rusak. 

4) E-book lebih simpel, e-book dinilai lebih simpel 

untuk dibawa dan disimpan, dibandingkan 

dengan buku cetak. 

5)  E-book lebih murah, e-book tidak perlu proses 

pencetakan hingga penerbitan yang memakan 

banyak biaya, sehingga e-book bisa menjadi 

lebih murah daripada buku cetak.  

6) E-book lebih portable, asalkan ada hardware 

yang kompatibel untuk mengoperasikan e-

book yang berekstensi PDF dan exe ini, mau di 

mana pun dan kapan pun juga dapat 
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menikmati bacaan di dalam e-book dengan 

nyaman. 

Dari berbagai kelebihan tersebut, tentunya e-book 

juga memiliki kekurangan. Kekurangan yang paling 

utama menurut Reynaldo(2020) adalah: 

1) Membaca buku di layar komputer, android 

atau perangkat lainnya tidaklah senyaman 

dibanding ketika membaca buku cetak. 

Namun keterbatasan ini dapat diatasi dengan 

membuat e-book yang menarik sehingga 

pembaca bisa merasa nyaman. 

2) Tidak bisa dipegang, namanya juga digital 

sudah pasti tidak bisa dipegang bukunya. 

Sehingga sangat tidak disukai bagi orang yang 

memang ingin koleksi buku secara fisik. 

3) Membuat mata cepat lelah, membaca buku 

digital, efek capek matanya lebih cepat. 

Karena layar komputer atau smartphone itu 

memancarkan cahaya yang membuat mata 

cepat lelah. 

3. Motivasi Belajar  

a. Pengertian Motivasi Belajar 

Menurut Sardiman (2012: 75) mendefinisikan 

motivasi sebagai keseluruhan daya penggerak di 
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dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, 

yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar 

dan yang memberikan arah pada kegiatan belajar, 

sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar 

itu dapat tercapai.   

Menurut Hamzah B.Uno (2016:3) menjelaskan 

istilah motivasi berasal dari kata motif yang dapat 

diartikan sebagai kekuatan yang terdapat dalam diri 

individu, yang menyebabkan individu tersebut 

bertindak atau berbuat. Motif tidak dapat diamati 

secara langsung, tetapi dapat diinterpretasikan dalam 

tingkah lakunya, berupa rangsangan dorongan, atau 

pembangkit tenaga munculnya suatu tingkah laku 

tertentu. 

Motivasi belajar adalah proses yang memberi 

semangat belajar, arah, dan kegigihan perilaku. 

Artinya, perilaku yang termotivasi adalah perilaku 

yang penuh energi, terarah dan bertahan lama 

(Suprijono,A. 2009: 163). Pendapat lain mengenai 

motivasi juga dikemukakan oleh Dimyati dan 

Mudjiono (2009: 80) yang mengatakan bahwa 

motivasi dipandang sebagai dorongan mental yang 

menggerakkan dan pengarahkan perilaku manusia, 

termasuk perilaku belajar. 
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 Berdasarkan pengertian mengenai motivasi di 

atas dapat diambil kesimpulan bahwa motivasi belajar 

adalah suatu dorongan atau daya penggerak dari 

dalam diri individu yang memberikan arah dan 

semangat pada kegiatan belajar, sehingga dapat 

mencapai tujuan yang dikehendaki. Jadi peran 

motivasi bagi siswa dalam belajar sangat penting, 

dengan adanya motivasi akan meningkatkan, 

memperkuat dan mengarahkan proses belajarnya, 

sehingga akan diperoleh keefektifan dalam belajar. 

Motivasi memiliki fungsi bagi seseorang, 

karena motivasi dapat menjadikan seseorang 

mengalami perubahan ke arah yang lebih baik. 

Menurut Sardiman (2012: 85) terdapat 3 fungsi 

motivasi dalam belajar yaitu: 

1) Mendorong manusia untuk berbuat atau 

melakukan sesuatu. Motivasi dalam hal ini 

merupakan motor penggerak dari setiap kegiatan 

yang dilakukan. 

2) Menentukan arah perbuatan ke arah tujuan yang 

hendak dicapai. Motivasi dapat memberikan arah 

dari kegiatan yang harus dikerjakan sesuai 

dengan tujuan yang hendak dicapai.  
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3) Menyeleksi perbuatan, yakni menentukkan 

perbuatan-perbuatan apa yang harus dikerjakan 

dan menyisihkan perbuatan-perbuatan yang 

tidak bermanfaat bagi terhadap tujuan yang 

hendak dicapai. 

Hamzah B.Uno (2016:5)menjelaskan bahwa 

fungsi motivasi dalam belajar adalah sebagai berikut: 

1) Mendorong manusia untuk melakukan aktivitas 

atas dasar pemenuhan kebutuhan 

2) Menentukan sasaran tujuan yang hendak dicapai 

3) Menentukan tindakan apa yang harus dilakukan 

Berdasarkan pendapat di atas, fungsi motivasi 

dalam belajar antara lain yaitu untuk mendorong, 

menggerakan dan mengarahkan aktivitas-aktivitas 

peserta didik dalam belajar sehingga dapat mencapai 

hasil yang maksimal. Dengan hal tersebut seseorang 

melakukan suatu usaha yang sungguh-sungguh 

karena adanya motivasi yang baik. 

Menurut Hamzah B.Uno(2016:23) dua faktor 

yang mempengaruhi motivasi belajar yaitu: 

1) Faktor intrinsik. Meliputi hasrat dan keinginan 

berhasil, dorongan kebutuhan belajar, dan 

harapan akan cita-cita. 
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2) Faktor ekstrinsik. Meliputi adanya penghargaan, 

lingkungan belajar yang kondusif, dan kegiatan 

belajar yang menarik. 

Sedangkan Arden N. Frandsen yang dikutip 

oleh Sardiman (2012: 46-47) ada beberapa hal yang 

mempengaruhi motivasi siswa untuk belajar yaitu: 

1) Adanya sifat ingin tahu 

2) Adanya sifat kreatif dan ingin maju 

3) Adanya keinginan untuk mendapatkan simpati 

4) Adanya keinginan untuk memperbaiki kegagalan 

5) Adanya keinginan untuk mendapatkan rasa aman 

6) Adanya hadiah atau hukuman sebagai hasil dari 

belajar 

Pendapat lain dikemukakan oleh Maslow yang 

dikutip oleh Sardiman (2012: 47) bahwa dorongan-

dorongan belajar itu muncul apabila: 

1) Adanya kebutuhan fisik 

2) Adanya kebutuhan rasa aman, bebas dari rasa 

takut 

3) Adanya kebutuhan akan berhubungan dengan 

orang lain 

4) Adanya kebutuhan untuk mendapatkan 

kehormatan 
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Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, maka 

dapat disimpulkan faktor-faktor yang mempengaruhi 

motivasi belajar yaitu factor intrinsik dan ekstrinsik. 

Faktor intrinsik berupa faktor yang ada di dalam diri 

seseorang meliputi tingkat kecerdasan, sikap, bakat, 

motivasi, minat, kesehatan jasmani dan kondisi panca 

indera. sedangkan faktor ekstrinsik berupa faktor 

yang timbul dari luar individu seseorang meliputi 

lingkungan sosial dan non sosial. Penelitian yang 

dikembagkan peneliti mengembangkan sebuah 

produk media pembelajaran yang merupakan salah 

satu faktor ekstrinsik yang dominan untuk 

mempengaruhi motivasi belajar siswa. 

b. Indikator Motivasi Belajar 

Menurut Sardiman (2012: 83), dalam kegiatan 

belajar, motivasi yang ada pada setiap orang memiliki 

ciri-ciri sebagai berikut: 

1) Tekun mengerjakan tugas 

2) Senang bekerja secara mandiri 

3) Cepat bosan terhadap tugas-tugas rutin 

4) Dapat mempertahankan pendapatnya 

5) Lebih senang bekerja sendiri 

6) Senang mencari dan memecahkan masalah soal 
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Adapun indikator motivasi belajar yang 

diklasifikasikan oleh Uno (2008: 23) sebagai berikut: 

1) Adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil. 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. 

3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan. 

4) Adanya penghargaan dalam belajar. 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. 

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif. 

Dari pendapat para ahli diatas dapat 

disimpulkan bahwa apabila seseorang memiliki ciri-

ciri seperti di atas, berarti orang tersebut selalu 

memiliki motivasi yang tinggi. Dalam penelitian ini, 

peneliti menetapkan indikator motivasi belajar 

berdasarkan pendapat Sardiman(2012) sebagai 

indikator motivasi belajar untuk kepentingan 

penelitian. 

4. Materi Jaringan Hewan 

Materi jaringan hewan adalah materi pokok 

bahasan pada mata pelajaran biologi SMA materi ini di 

ajarkan di kelas XI semester ganjil. KD disajikan pada 

Tabel 2.1 berikut. 
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Tabel 2.1 Kompetensi Dasar 
Kompetensi Dasar 

Pengetahuan  Keterampilan  
3.4 Menganalisis 
keterkaitan antara 
struktur jaringan, letak 
dan fungsi organ pada 
hewan.  

4.4 Menyajikan data hasil 
pengamatan berbagai 
bentuk sel penyusun 
jaringan hewan untuk 
menunjukkan 
keterkaitannya dengan 
letak dan fungsi dalam 
bioproses dan aplikasinya 
dalam berbagai aspek 
kehidupan. 

 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Sebelum melakukan sebuah penelitian peneliti 

mengkaji beberapa jurnal sebagai bahan bacaan yang 

digunakan peneliti untuk mendapatkan informasi atau 

teori ilmiah yang bertujuan untuk menghindari 

terjadinya pengulangan penelitian yang berisi 

permasalahan yang sama dari seseorang. Adapun 

beberapa penelitian yang relevan dengan judul 

diantaranya yaitu : 

1. Penelitin yang dilakukan oleh Adnan et al., (2019) 

didapatkan hasil bahwa e-book biologi berjudul 

“Pengembangan E-book Biologi Berbasis 

Konstruktivistik untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar Siswa SMA Kelas XI” didapatkan hasil 
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bahwa e-book biologi konstruktivistik yang 

dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan, 

kepraktisan dan efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa hal ini ditandai dengan 

meningkatnya aspek perhatian, relevansi, 

keyakinan dan kepuasan sebagai faktor 

persepsional motivasi 

2. Penelitian dilakukan oleh Amin et al., (2021) yang 

berjudul “Kelayakan Media Pembelajaran E-Book 

Berbasis Web Menggunakan Web Anyflip pada 

Materi Sistem Pencernaan” hasil yang diperoleh 

berdasarkan hasil analisis terhadap kelayakan 

media pembelajaran e-book sangat menarik dan 

sangat layak digunakan. Kemudian hasil respon 

peserta didik menujukkan bahawa e-book sangat 

menarik digunakan. Dengan demikian 

pengembangan media e-book berbasis Web 

Menggunakan Anyflip sangat layak dan menarik 

untuk digunakan dan proses belajar mengajar 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Suswandari (2020) 

berjudul “Meme Sebagai Media Pembelajaran 

Sejarah Dalam Entitas Kebudayaan Masyarakat 

Milenial”didapatkan hasil bahwa dengan kekuatan 

meme sebagai stimulus bagi para pembacanya 
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untuk mengetahui suatu informasi dengan 

pembawaannya yang cenderung berisi humor atau 

lelucon, sehingga ringan untuk dibaca, guru atau 

dosen dapat menyelingi proses pembelajaran 

sejarah dengan menggunakan meme sebagai media 

pembelajaran dengan tetap memberikan fakta 

sejarah di dalam suatu peristiwa, sehingga 

pembelajaran sejarah dapat berlangsung dengan 

baik dan menarik 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Prayudi dkk., 

(2022) berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbaisi Meme Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Psikomotorik Mahasiswa”didapatkan 

hasil bahwa media pembelajaran meme  layak 

untuk di gunakan dalam proses pembelajaran. 

Mengaplikasikan media pembelajaran meme dapat 

meningkatkan kemampuan psikomotorik 

mahasiswa 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Sulthani (2015) 

berjudul “ Pengembangan Meme Comic Sebagai 

Media Pembelajaran Aqidah Akhlak di MTS 

Mujahidin Mojokerto” didapatkan hasil bahwa 

media secara umum, pengembangan dan 

penggunaan meme comic sebagai media 
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pembelajaran aqidah akhlak di MTs Mujahidin 

Mojokerto termasuk dalam kategori baik dan layak 

serta siswa termotivasi untuk memahami materi 

dengan diaplikannya media meme comic  

Pada proses pembelajaran guru dituntut 

untuk merubah pola kebiasaan siswa yang kurang 

aktif dalam belajar, untuk menstimulasi motivasi 

dalam belajar guru harus memilih media yang 

tepat dalam proses pembelajaran. Melihat dan 

memahami jurnal yang relevan seperti yang telah 

peneliti sampaikan sebelumnya, maka peneliti 

akan melakukan sebuah penelitian dengan 

berpedoman pada jurnal tersebut. Penelitian yang 

akan dilakukan peneliti menguji kelayakan produk 

yang dikembangkan e-book berbasis media 

bergambar meme untuk menstimulasi motivasi 

belajar siswa pada pembelajaran biologi materi 

jaringan hewan. 

C. Kerangka Berfikir  

Penelitian ini menjelaskan tentang 

pengembangan e-book berbasis media bergambar 

meme untuk menstimulasi motivasi belajar siswa pada 

materi jaringan hewan kelas XI. Adapun kerangka 

berfikir yang di gunakan peneliti dalam merumuskan 
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masalah ini disajikan pada Gambar 2.1 skema 

kerangka berfikir dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Skema Kerangka Berfikir 
 
 
 

 

Analisis masalah 
1. Diperlukan e-book berbasis media bergambar meme 

untuk menstimulus motivasi belajar siswa sebagai 
sumber belajar materi jaringan hewan 

2. Diperlukan e-book berbasis media bergambar meme 
untuk menarik perhatian siswa dalam membaca dan 
memahami materi jringan hewan 

3. Diperlukan e-book berbasisi media bergambar meme 
yang mudah digunakan guru dalam pembelajaran 
yang lebih aktif dikelas 

Memvalidasi kelayakan dan menguji keterbacaan produk 

yang dikembangkan 

Pengembangan e-book berbasis media bergambar meme 
pada materi jaringan hewan 

Fakta yang terjadi : 
1. Kurangnya variasi media Pembelajaran 
2. Kurangnya motivasi dalam belajar 
3. Materi pelajaran biologi masih di anggap pelajaran 

yang sulit salah satunya masteri  jaringan hewan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

pengembangan atau yang dikenal dengan Research and 

Development (R&D) dengan metode pendekatan 

pengembangan ADDIE. Metode penelitian dan 

pengembangan Research and Development (R&D) 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut (Sugiyono. 2015 : 407).  

Metode yang digunakan pada penelitian ini 

mengunakan model pengembangan dengan pendekatan 

ADDIE menurut Branch. Pada metode ini terdapat 5 

tahapan, yaitu (1) analysis, (2) design, (3) development, 

(4) implementation, dan (5) evalution. Sedangkan 

menurut Branch (2009: 2), metode penelitian R&D 

memiliki 5 langkah, dikenal dengan pendekatan ADDIE 

yaitu singkatan dari Alaysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation.  
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B. Prosedur Pengembangan 

1. Analisis (Analysis)  

Pada tahap analisis merupakan alur 

mengumpulkan kebutuhan dan informasi. 

Pengembangan media pada penelitian ini didahului 

dengan analisis berupa pengumpulan informasi yang 

dibutuhkan untuk menentukan pemilihan media, 

pemilihan bahan, dan identifikasi pengguna. Ada dua 

tahap dalam langkah analisis yaitu analisis kinerja dan 

analisis kebutuhan 

Analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan yang dihadapi di sekolah berkaitan 

dengan media pembelajaran yang digunakan disekolah, 

kemudian menemukan solusi dengan memperbaiki 

atau mengembangkan media pembelajaran. Hasil 

observasi awal bahwa  siswa merasa bosan dengan 

kegiatan pembelajaran yang disediakan menggunakan 

metode ceramah dan bahan ajar berupa buku cetak 

yang disediakan dari sekolah mendapatkan respon 

negatif dari siswa, diantaranya 1) siswa kurang aktif 

dikelas 2) kurangnya antusias belajar siswa dikelas. 

Berdasarkan wawancara dengan guru biologi ibu 

Misturiyah, S.Pd,M.Pd diketahui bahwa media 

pembelajaran yang sering digunakan PowerPoint dan 
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video serta buku paket sebagai bahan ajar utama 

dikelas. Hasil wawancara siswa juga menunjukkan 

bahwa dikelas XI MIPA terdapat materi biologi yang 

sulit dipahami oleh siswa karena siswa kurang 

menyukai pelajaran biologi, sehingga siswa tidak 

tertarik untuk belajar dan merasa kesulitan. Selain itu, 

Ibu Misturiyah, S.Pd.M.Pd juga memaparkan bahwa 

siswa kurang menyukai dan memahami materi yang 

diajarkan disebabkan kurangnya variasi media 

pembelajaran yang menarik sehingga menyebabkan 

kurangnya motivasi belajar siswa dikelas, dan materi 

yang sulit dipahami siswa khususnya pada materi 

jaringan hewan. Hal ini dilihat dari rata- rata hasil 

belajar siswa pada materi jaringan hewan 

mendapatkan hasil yang masih dibawah KKM, dengan 

KKM 75 memperoleh hasil rata- rata 74 yang artinya 

siswa memiliki nilai rata- rata yang masih dibawah 

KKM.  Evaluasi dalam tahap ini mengetahui apa yang 

diperlukan siswa dalam pembelajaran, dalam hal ini 

siswa memerlukan sebuah media pembelajaran yang 

menarik untuk menstimulasi motivasi belajar siswa 

supaya siswa bersemangat dalam belajar dan tidak 

merasa bosan. 
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Analisis kebutuhan yaitu menentukan media 

pembelajaran yang diperlukan siswa untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran siswa didalam 

kelas. Berdasarkan analisis kinerja untuk meninjau 

analisis kebutuhan, peneliti mengembangkan e-book 

berbasis media bergambar meme yang dirasa akan 

dapat menghilangkan kebosanan siswa pada saat 

pembelajan. E-book berbasis media bergambar meme 

untuk menslimulus motivasi belajar siswa pada 

materi jaringan hewan yang dikembangkan peneliti 

akan memberikan variasi dalam proses pembelajaran. 

Produk ini akan berisi konten meme pada sub bab 

materi jaringan hewan sehingga nantinya akan 

menjadi stimulus untuk siswa membaca dan 

memahami materi yang ada pada e-book. 

Pengaplikasian e-book berbasis media bergambar 

meme ini belum pernah diaplikasikan untuk proses 

pembelajaran biologi. 

2. Desain Produk (Design) 

Setelah dilakukannya analisis selanjutnya adalah 

desain. Tahap desain produk dilakukan untuk 

memudahkan perancangan produk yang dibuat,  

media pembelajaran dalam langkah perancangan 

media dilihat dari segi desain, dan segi bahasa. 
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Kemudia pada tahap ini dimulailah pembuatan 

produk yang sesuai dengan struktur yang telah 

dirancang. Tahap pertama membuat tampilan awal  

yaitu cover judul e-book yang sudah dirancang 

kemudian tahap kedua pembuatan isi media yang 

strukturnya juga telah disesuaikan dengan struktur 

media pada tahap perancangan yaitu Peta konsep, 

Daftar Isi, Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan 

Indikator, Tujuan Pembelajaran, Materi, Video, Kuis, 

Daftar Pustaka, dan Profil Penulis. 

3. Pengembangan Produk (Development) 

Tahap pengembangan merupakan pengembangan 

media pembelajaran berdasarkan rancangan awal. 

Pada tahapan ini ada dua tahapan yang dilakukan 

peneliti dalam mengembangkan produk adalah : 1) 

Melakukan uji kelayakan melalui proses validasi 

dalam upaya mendapatkan informasi kelayakan dari 

materi, media, serta motivasi belajara siswa, 2) 

Memperbaiki produk sesuai dengan saran dan kritik 

dari tim ahli validasi media, materi, serta motivasi 

belajar, sehingga terdapat perbandingan dari produk 

awal dan produk setelah revisi. 
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4. Pengujian Produk ( Implementation ) 

Setelah dilakukan revisi produk pada tahap 

pengembangan dan dikatakan layk maka produk di 

implementasikan untuk pengujian keterbacaan 

produk yang telah dikembangkan  pada sejumlah 

responden atau subjek penelitian siswa kelas XI, 

dengan menggunakan uji coba skala kecil yang 

dilakukan dengan jumlah 10 siswa. Tahapan ini semua 

responden menyumbangkan komentar dan kritik 

akan produk yang telah dikembangkan mengacu pada 

persyaratan yang telah ditentukan sebelumnya. 

5. Evaluasi ( Evaluation ) 

Tahapan ini diaplikasikan dalam setiap proses 

tahapan ADDIE dari mulai tahapan pertama penelitian 

sampai tahapan keempat, sehingga hasil dari tahapan 

tersebut nantinya akan dianalisis data dan kelayakan 

responden mengacu pada persyaratan yang 

ditentukan. Untuk evaluasi akhir secara keseluruhan, 

saran dan komentar terhadap e-book berbasis media 

bergambar meme sangat penting. 
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C. Desain Uji Coba Produk 

1. Uji Coba Produk 

Uji coba produk diaplikasikan dalam upaya 

mendapatkan kelayakan dari media yang 

dikembangkan dengan langkah ADDIE. Langkah- 

langkah model pengembangan ADDIE disajikan pada 

Gambar 3.1 berikut. 

 
Gambar 3.1 Langkah- langkah model pengembangan ADDIE 
Sumber: Sugiyono (2015) 
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2. Subjek Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 2 Kendal 

yang beralamat di Kelurahan Jetis, Kecamatan Kota 

Kendal, Kabupaten Kendal, Provinsi Jawa Tengah. 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI 

tahun ajaran 2022/2023 dengan populasi 6 kelas 

untuk sampel yang digunakan dalam penelitian 1 

kelas yaitu kelas XI MIPA 3 dengan sampel kecil 

berjumlah 10 siswa.  

Teknik sampling yang digunakan dalam 

penelitian ini berbasis purposive sampling, Pemilihan 

sampel ini didasarkan pada hasil observasi awal yang 

diketahui bahwa siswa bosan dengan kegiatan 

pembelajaran yang disediakan menggunakan metode 

ceramah dan bahan ajar berupa buku cetak yang 

disediakan dari sekolah mendapatkan respon negatif 

dari siswa. Siswa kurang aktif dikelas pada saat guru 

menjelaskan materi, sering berbicara sendiri atau 

mengobrol dengan teman sebangkunya, tertidur 

didalam kelas, kurangnya antusias belajar siswa 

dikelas, dan siswa lama menjawab pertanyaan yang 

diberikan oleh guru dan memilih untuk diam. Selain 

itu pemilihan kelas ini juga berdasarkan saran yang 

diberikan oleh guru biologi kelas XI SMA Negeri 2 
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Kendal karena hasil ulangan materi jaringan hewan 

pada kelas XI MIPA 3 memperoleh nilai rata- rata 

sebanyak 63, nilai rata- rata ini lebih kecil di 

bandingkan dengan nilai rata- rata kelas XI MIPA 

lainnya. Hasil ini dapat dilihat pada (Lampiran 30) 

3. Teknik Instrumen Pengumpulan Data  

Menurut Sugiyono (2013) teknik pengumpulan 

data merupakan langkah paling utama dalam 

penelitian, karena tujuan dalam penelitian adalah 

untuk mendapatkan data. Pengumpulan data 

dilakukan dengan berbagai Latar, cara, dan sumber 

data. Teknik observasi langsung adalah teknologi yang 

mana peneliti terlibat langsung dalam mengamati 

objek.  

Untuk memperoleh data yang akurat dan siap 

dipertanggung jawabkan, maka dalam penelitian ini 

peneliti mengumpulkan teknik pengumpulan data 

sebagai berikut: 

a) Observasi  

   Observasi merupakan proses pengamatan 

suatu alur pembelajaran seperti pengaplikasian 

media yang diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Observasi dilakukan pada tahapan 
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pertama penelitian dalam menentukan rumusan 

masalah pada penelitian (Maulyatiningsih, 2019). 

Hasil observasi telah dicantumkan 

dilatarbelakang bahwasannya siswa bosan 

dengan kegiatan pembelajaran yang disediakan 

menggunakan metode ceramah dan bahan ajar 

berupa buku cetak yang disediakan dari sekolah 

mendapatkan respon negatif dari siswa. 

b) Wawancara  

   Wawancara mendalam (in-depth interview) 

merupakan proses memperoleh keterangan 

untuk tujuan penelitian dengan cara tanya jawab 

sambil bertatap muka antar pewawancara 

dengan informan atau orang yang diwawancarai. 

Wawancara dilakukan oleh peneliti yang 

diaplikasikan secara langsung dengan guru 

biologi di SMA Negeri 2 Kendal. Wawancara 

dengan mengajukan pertanyaan berkenaan 

dengan pembelajaran biologi di sekolah, seperti 

media yang pernah di terapkan guru, kendala 

yang dialami dalam kegiatan pembelajaran, dan 

materi yang di anggap sulit atau kurang menarik 

bagi siswa. Data yang didapatkan diaplikasikan 
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dalam menganalisis kebutuhan produk dasar. 

c) Angket  

 Penerapan angket digunakan untuk 

memperhitungkan kualitas media yang 

dikembangkan setelah dievaluasi oleh responden 

berupa tim ahli validator materi, media, dan guru 

biologi. Angket ini juga di terapkan kepada siswa 

untuk mengetahui respon siswa mengenai e-book 

berbasis media bergambar meme untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa. Angket 

validasi ini bersifat kuantitatif berskala likert 

dengan proses pengolahan data berbentuk 

persentase (Maulyatiningsih, 2019). Menurut 

Sugiyono (2013: 93) Skala likert adalah skala 

yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, 

persepsi seseorang atau sekelompok orang.  

d) Dokumentasi 

 Dokumentasi merupakan salah satu cara 

untuk mendapatkan informasi dan data dalam 

bentuk dokumen, arsip, buku, tulisan angka, dan 

foto atau gambar sebagai pendukung penelitian( 

Sugiyono, 2016). Penelitian ini mendapatkan data 

informasi berupa arsip nilai ulangan materi 



 

52 

 

jaringan hewan yang diperoleh dari guru biologi 

dan dokumentasi foto dilakukannya penelitian di 

SMA Negeri 2 Kendal. 

4. Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian ini menggunakan 

teknik analisis kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari 

masukkan validator pada tahap validasi, masukan 

dari ahli materi, ahli media dan ahli motivasi 

belajar. Sedangkan kuantitatif adalah data yang 

memaparkan hasil keterbacan produk yang 

dikembangkan berbentuk deskripsi persentase 

pengskoran data kuantitatif. Skala penilaian 

diaplikasikan dari model Riduwan (2008) yang 

disajikan dalam Tabel 3.1 

Tabel 3.1 Kriteria Skor Penilaian E-book berbasis Media     
Bergambar Meme 

No. Kriteria Skor 
1. Sangat Kurang Baik 1 
2. Kurang Baik 2 
3. Cukup Baik 3 
4. Baik 4 
5. Sangat Baik 5 

(Sumber : Riduwan, 2008 ) 
 

Data yang analisis yang berasal dari validasi 

produk yang dikembangkan berupa data analisis 
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dari para ahli yaitu ahli media, ahli materi, ahli 

motivasi belajar dan guru biologi. Data yang 

didapatkan berupa angka dengan pendefinisian 

kuantitatif deskriptif: 

Presentase  

Tingkat kelayakan produk dapat 

ditentukan berdasarkan persentase kriteria 

penilain yang disajikan pada Tabel 3.2 

Tabel 3.2 Presentase kriteria penilaian kelayakan E-
book berbasis Media Bergambar Meme 

No. Kriteria 
Kelayakan 

Tingakat 
kelayakan 

1. 75% - 100% Sangat Layak 
2. 51%-75% Layak 
3. 26%-50% Kurang layak 
4. 0%-25% Sangat kurang layak 

(Dimodivikasi dari : Riduwan,2008) 
 

E-book berbasis media bergambar meme  

yang dikembangkan dikategorikan layak jika 

persentase yang didapatkan dari validasi berupa 

≥51% dan bisa diaplikasikan sebagai sumber 

belajar (Riduwan, 2008) 

Uji keterbacaan produk dilakukan untuk 

mendukung kelayakan produk yang 

dikembangkan. Perangkat yang digunakan dalam 

uji tersebut berupa angket respon siswa terhadap 
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produk yang dikembangkan. Angket respon siswa 

terhadap e-book berbasis media bergambar meme 

meliputi aspek penyajian kegrafisan, dan 

kegunaan. Analisis yang digunakan untuk 

mengukur angket respon siswa menggunakan 

skala Likert dengan alternatif pilihan jawaban 1-5 

dalam bentuk checklist yang memuat pernyataan 

positif. Kriteria alternatif jawaban diberi skor 

sebagai berikut: 

Sangat kurang baik = 1 
Kurang baik  = 2 
Cukup baik  = 3 
Baik    = 4 
Sangat baik  = 5 
 

Rumus yang digunakan sebagai berikut: 

Presentase  

Kriteria penilaian uji keterbacaan produk 

dapat ditentukan berdasarkan persentase kriteria 

penilain yang disajikan pada Tabel 3.3 berikut. 

Tabel 3.3 Presentase kriteria penilaian kelayakan E-
book berbasis Media Bergambar Meme 

No. Kriteria 
Kelayakan 

Tingakat 
kelayakan 

1. 75% - 100% Sangat Layak 
2. 51%-75% Layak 
3. 26%-50% Kurang layak 
4. 0%-25% Sangat kurang layak 

(Dimodifikasi dari: Riduwan, 2008) 
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Selanjutnya data yang diperoleh pada 

analisis data berasal dari angket motivasi belajar 

yang dibagikan kepada siswa setelah e-book 

berbasis media bergambar meme diuji lapangan 

skala kecil untuk uji keterbacaan produk.  Kriteria 

penilaian jawaban diberi skor  yang disajikan pada 

Tabel3.4 beriku ini. 

Tabel 3.4 Kriteria penialan skor pertanyaan angket 
motivasi belajar 

No Pilihan Jawaban Skor Pertanyaan 
Positif Negatif 

1. Sangat Setuju ( SS) 5 1 
2. Setuju (S) 4 2 
3. Ragu- ragu (RR) 3 3 
4. Tidak Setuju (TS) 2 4 
5. Sangat Tidak 

Setuju (STS) 
1 5 

(Di modifikasi dari Riduwan,2008)  

Data anget motivasi belajar ini dianalisis 

dengan kriteria persentase motivasi belajar yang 

disajikan pada Tabel 3.5 berikut. 

Tabel3.5 Kriteria Persentase Motivasi Belajar Siswa 
Persentase Kategori 
80% - 100% Sangat Tinggi 
Persentase Kategori 
65% - 80% Tinggi 
55% - 65% Sedang 
40% - 55% Rendah 
0% - 40% Sangat Rendah 

(Di modifikasi dari Arikunto, 2012:245) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

(R&D) yaitu pengembangan e-book berbasis media 

bergambar meme yang ditunjukkan kepada siswa kelas XI 

SMA/MA pada materi jaringan hewan. Pengembangan 

media ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang dikembangan sebagai media belajar mandiri yang 

dapat diaplikasikan secara fleksibel sesuai dengan 

Kurikulum 2013. 

Pengembangan produk yang dihasilkan ini 

menggunakan model mengembangan ADDIE dengan 

proses pengembangan sebagai berikut: 

1. Analsisis (Analysis) 

Pada tahap analisis merupakan alur 

mengumpulkan kebutuhan dan informasi. 

Pengembangan media pada penelitian ini didahului 

dengan analisis berupa pengumpulan informasi yang 

dibutuhkan untuk menentukan pemilihan media, 

pemilihan bahan, dan identifikasi pengguna. Ada dua 

tahap dalam langkah analisis yaitu analisis kinerja dan 

analisis kebutuhan. 
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Analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan yang dihadapi di sekolah berkaitan 

dengan media pembelajaran yang digunakan 

disekolah, kemudian menemukan solusi dengan 

memperbaiki atau mengembangkan media 

pembelajaran. Hasil observasi awal bahwa  siswa 

merasa bosan dengan kegiatan pembelajaran yang 

disediakan menggunakan metode ceramah dan bahan 

ajar berupa buku cetak yang disediakan dari sekolah 

mendapatkan respon negatif dari siswa, diantaranya 

1) siswa kurang aktif dikelas 2) kurangnya antusias 

belajar siswa dikelas. Berdasarkan wawancara dengan 

guru biologi ibu Misturiyah, S.Pd,M.Pd diketahui 

bahwa media pembelajaran yang sering digunakan 

PowerPoint dan video serta buku paket sebagai bahan 

ajar utama dikelas. 

 Hasil wawancara siswa juga menunjukkan bahwa 

dikelas XI MIPA terdapat materi biologi yang sulit 

dipahami oleh siswa karena siswa kurang menyukai 

pelajaran biologi, sehingga siswa tidak tertarik untuk 

belajar dan merasa kesulitan. Selain itu, Ibu 

Misturiyah, S.Pd.M.Pd juga memaparkan bahwa siswa 

kurang menyukai dan memahami materi yang 

diajarkan disebabkan kurangnya variasi media 
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pembelajaran yang menarik sehingga menyebabkan 

kurangnya motivasi belajar siswa dikelas, dan materi 

yang sulit dipahami siswa khususnya pada materi 

jaringan hewan. Hal ini dilihat dari rata- rata hasil 

belajar siswa pada materi jaringan hewan 

mendapatkan hasil yang masih dibawah KKM, dengan 

KKM 75 memperoleh hasil rata- rata 74 yang artinya 

siswa memiliki nilai rata- rata yang masih dibawah 

KKM.  Evaluasi dalam tahap ini mengetahui apa yang 

diperlukan siswa dalam pembelajaran, dalam hal ini 

siswa memerlukan sebuah media pembelajaran yang 

menarik untuk menstimulasi motivasi belajar siswa 

supaya siswa bersemangat dalam belajar dan tidak 

merasa bosan. 

Analisis kebutuhan yaitu menentukan media 

pembelajaran yang diperlukan siswa untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran siswa didalam 

kelas. Berdasarkan analisis kinerja untuk meninjau 

analisis kebutuhan, peneliti mengembangkan e-book 

berbasis media bergambar meme yang dirasa akan 

dapat menghilangkan kebosanan siswa pada saat 

pembelajan. E-book berbasis media bergambar meme 

untuk menstimulus motivasi belajar siswa pada 

materi jaringan hewan yang dikembangkan peneliti 
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akan memberikan variasi dalam proses pembelajaran. 

Produk ini akan berisi konten meme pada sub bab 

materi jaringan hewan sehingga nantinya akan 

menjadi stimulus untuk siswa membaca dan 

memahami materi yang ada pada e-book. 

Pengaplikasian e-book berbasis media bergambar 

meme ini belum pernah diaplikasikan untuk proses 

pembelajaran biologi. 

2. Desain Produk (Design) 

Tahap desain produk dilakukan untuk 

memudahkan perancangan produk yang dibuat. 

Perancangan ini dilakukan sesuai dengan analisis  

awal pada tahapan model ADDIE dan tahap desain 

produk. Pembuatan produk dimulai dengan 

merancang perangkat media yang akan dibuat dari 

segi desain merancang format dengan dilengkapi 

bagian intro pembembuka yang terdiri dari 2konten.  

Konten yang pertama yaitu cover yang berisi judul e-

book bertulisan “E-book dengan Media Bergambar 

Meme Sel Jaringan Hewan”. Sedangkan konten yang 

kedua berisi menu yang terdiri dari Peta konsep, 

Daftar Isi, Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan 

Indikator, Tujuan Pembelajaran, Materi, Video, Kuis, 

Daftar Pustaka, dan Profil Penulis. Selanjutnya 
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Menempatkan gambar yang diperlukan untuk media 

bergambar meme secara tersusun untuk 

memudahkan perancangan. Desain produk harus 

dirancang secara rinci dan semua persyaratan yang 

ditentukan dan diingat untuk memudahkan langkah 

selanjutnya. Pembuat e-book berbasis media 

bergamabar meme ini dengan pencarian konsep 

gambar meme dari google yang di konsep dalam 

Microsoft word 2010 dan Corel Draw 2021. 

a. Pembuatan media 

 

 

Gambar 4.1 Pencarian Konsep Gambar Meme. Pencarian 
gambar meme yang sesuai dengan sub materi jaringan 
hewan yang diambil dari google 
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Gambar 4.2 Mendesain E-book diSoftware Corel Draw 
2021. Mendesain layout e-book diSoftware Corel Draw 
2021 untuk menghasilkan visual yang menarik 
 

 

Gambar 4.3 Merapikan Tata Letak E-book Pada 
CorelDraw 2021. Merapikan tata letak pada e-book sesuai 
konsep yang ditentukan 
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Gambar 4.4 Publish file CorelDraw 2021 ke format PDF. 
Mengubah file CorelDraw 2021 ke format PDF dengan 
memilih sub menu publish to PDF pada menu di 
CorelDraw 2021 
 

 

Gambar 4.5 Software Flip PDF Professional. Setelah file 
CorelDraw 2021 di ubah mejadi file PDF selanjutnya di 
ubah dalam bentuk e-book pada software flip PDF 
professional 
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Gambar 4.6 Edit file memasukkan link soal dan video 
pembelajaran. Memasukkan link soal dan video 
pembelajaran dengan mengklik edit page setelah itu klik 
save and exit  
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Gambar 4.7 Upload online e-book. Setelah selesai 
mendisain dan mengedit file sesuai konsep yang 
ditentukan selajutnya Upload online e-book supaya 
mudah di akses  

 

b. Pemilihan format 

Pemilihan format disesuaikan dengan 

memperhatikan kebutuhan siswa dalam 

mempelajari materi jaringan hewan dengan 

persyaratan pembembangan agar dapat digunakan 

dengan mudah oleh siswa dengan format berupa: 

1) Peta Konsep 

2) Daftar isi 

3) Kompetensi inti 

4) Kompetensi dasar dan indikator 

5) Tujuan pembelajaran 

6) Petunjuk penggunaan 

7) Materi pembelajaran 

8) Video pembelajaran 
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9) Kuis 

10) Daftar pustaka 

11) Profil penulis 

3. Pengembangan ( Development ) 

Tahap pengembangan merupakan 

pengembangan media pembelajaran berdasarkan 

rancangan awal. Pada tahapan ini ada dua tahapan 

yang dilakukan peneliti dalam mengembangkan 

produk adalah : 1) Melakukan uji kelayakan melalui 

proses validasi dalam upaya mendapatkan informasi 

kelayakan dari materi, media, serta motivasi belajara 

siswa, 2) Memperbaiki produk sesuai dengan saran 

dan kritik dari tim ahli validasi media, materi, serta 

motivasi belajar, sehingga terdapat perbandingan dari 

produk awal dan produk setelah revisi. 

a. Validasi Produk 

Validasi produk dilakukan setelah produk yang 

dikembangan telah dibuat. Validasi produk ini 

dilakukan oleh para validator ahli media, materi, dan 

motivasi belajar. Validasi produk bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan produk apakah produk sudah 

bisa dipakai atau belum pada proses pembelajaran 

berlangsung. 
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1) Validasi media 

Validasi ahli media oleh Ibu Bunga Ihda Norra 

, M.Pd dosen pendidikan biologi UIN Walisongo 

Semarang. Validasi media ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah produk yang dibuat layak 

digunakan atau belum. Hasil validasi ahli media 

yang disajikan  pada Tabel 4.1  

Tabel 4.1 Hasil Penilaian Ahli Media 
No Aspek yang dinilai Skor 
1.  Desain Produk 18 
2.  Penggunaan Produk 11 
3.  Kemudahan Penggunaan 19 
Jumalah 48 
Presentase 

 
64% 

 

Berdasarkan hasil penilaian validasi ahli 

media diatas menunjukkan skor presentase 64% 

yang berarti bahwa e-book berbasis media 

bergambar meme tersebut menunjukkan layak 

digunakan. Hasil selengkapnya dapat dilihat pada 

(Lampiran 18) 

2) Validasi materi 

Validasi ahli materi oleh Ibu Dwimei 

Ayudewandari Pranatami, M.Pd dosen 

pendidikan biologi UIN Walisongo Semarang. 

Validasi materi diaplikasikan dalam meninjau 
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kelayakan materi yang terapkan pada e-book 

berbasis media bergambar meme dalam proses 

pembelajaran. Hasil validasi ahli materi yang 

disajikan  pada Tabel 4.2 

Tabel 4.2 Hasil Penilaian Ahli Materi 
No Aspek yang dinilai Skor 
1. Isi 52 
2. Bahasa 33 
Jumlah Skor 85 
Presentase 

 
81% 

 

Berdasarkan hasil penilaian validasi ahli 

materi menunjukkan skor persentase 81% yang 

berarti bahwa e-book berbasis media bergambar 

meme tersebut menunjukkan sangat layak 

digunakan. Hasil selengkapnya dapat dilihat pada 

(Lampira 19) 

3) Validasi Motivasi Belajar 

Validasi motivasi belajar oleh Ibu Ndzani 

Latifatur Rofi’ah, M.Pd dosen pendidikan biologi 

UIN Walisongo Semarang. Validasi motivasi 

belajar ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

angket motivasi belajar yang dibuat layak 

digunakan atau belum. Hasil validasi motivasi 

belajar yang disajikan  pada Tabel 4.3 
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Tabel 4.3 Hasil Penilaian Motivasi Belajar 
No Aspek yang dinilai Skor 
1. Tekun mengerjakan tugas 19 
2. Ulet menghadapi kesulitan ( tidak 

mudah putus asa) 
30 

3. Cepat bosam yerhadap tugas- 
tugas 

19 

4. Dapat mempertahankan 
pendapatnya 

13 

5. Lebih senang bekerja sendiri 20 
6. Senang mencari dan 

memecahkan masalah 
21 

Jumalah 122 
Presentase 

 
81,3% 

 

Berdasarkan hasil penilaian motivasi belajar 

didapatkan hasil persentase 81,3% yang berarti 

bahwa e-book berbasis media bergambar meme 

tersebut menunjukkan sangat layak digunakan. 

Hasil selengkapnya dapat dilihat pada( Lampiran 

20) 

4) Respon Guru Biologi 

Setelah produk yang sudah divalidasi oleh 

validator ahli materi, ahli media, dan ahli 

motivasi belajar maka selanjutnya tanggapan 

guru biologi Ibu Misturiyah, S.Pd,M.Pd yang 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan atau 

kelarasan produk yang dikembangkan dari segi 

isi, desain, bahasa, kegunaan produk, kemudahan 
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penggunaan, dan isi materi sudah layak atau 

belum yang disajikan  pada Tabel 4.4  

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Tanggapan Guru Biologi 
No Aspek yang dinilai Skor 
1.  Isi 62 
2.  Bahasa 39 
No Aspek yang dinilai Skor 
3.  Desain Produk 33 
4.  Kegunaan Produk  15 
5.  Kemudahan penggunaan 

produk 
24 

Jumalah 173 
Presentase 

 
97% 

 

Berdasarkan dari hasil penilaian tanggapan 

guru biologi yang didapatkan skor 97% yang 

artinya bahwa media yang di validasi oleh guru 

sangat layak diaplikasikan pada siswa. Guru 

biologi juga memberikan saran dan komentar 

yaitu pada penjelasan tiap konsep untuk 

dipersingkat atau spesifikasi lagi. Hasil 

selengkapnya dapat dilihat pada ( Lampiran 21) 

4. Pengujian Produk ( Implementation ) 

Tahap ini adalah pengujian produk yang telah 

dikembangkan dan divalidasi oleh ahli materi, media, 

motivasi, dan guru biologi. Uji coba produk diterapkan 

pada sejumlah responden atau subjek penelitian, 
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dengan menggunakan uji coba skala kecil. Uji coba 

lapangan skala kecil dilakukan dengan jumlah siswa 

terbatas yaitu sebanyak 10 siswa dengan teknik sampel 

purposive sampling. Uji coba produk ini dilakukan 

secara langsung dikelas XI MIPA 3 dengan pembagikan 

angket kepada siswa akan media yang dikembangkan. 

Terdapat 2 angket yang dibagikan kepada siswa yaitu 

angket respon siswa dan angket motivasi belajar siswa, 

untuk angket respon siswa uji lapangan skala kecil ini 

berisi beberapa aspek berupa, kegunaan, kegrafisan 

dan penyajian yang disajikan. Selanjutnya setelah 

angket respon siswa selasai dilakukan, peneliti 

membagikan angket motivasi belajar yang telah 

divalidasi oleh validator ahli kepada siswa untuk 

mengetahui kategori persentase penilaian dalam 

menstimulasi motivasi belajar siswa pada materi 

jaringan hewan. 

5. Evaluasi ( Evaluation ) 

Tahapan ini diaplikasikan untuk mininjau evaluasi 

responden akan kelayakan e-book berbasis media 

bergmbar meme. Proses pada tahan ini berlangsung 

dari tahapan pertama penelitian sampai tahapan 

keempat. Hasil penelitian yang sesuai dengan data 

dapat dianalisis data dan kelayakan responden 
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mengacu pada persyaratan yang ditentukan. Untuk 

evaluasi produk secara keseluruhan, saran dan 

komentar mengenai produk yang dikembangkan 

peneliti sangatlah penting untuk penyempurnaan 

produk yang dikembangkan dan mengetahui layak 

atau tidaknya produk. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

E-book berbasis media bergambar meme bermuatan 

untuk menstimulasi motivasi belajar siswa pada materi 

jaringan hewan telah divalidasi oleh para validator ahli 

media, ahli materi, dan motivasi belajar. Selanjutnya e- 

book berbasis media bergambar meme ini akan di uji coba 

skala kecil, uji coba lapangan skala kecil dilakukan dengan 

jumlah siswa terbatas yaitu sebanyak 10 siswa sebagai uji 

keterbacaan produk dengan teknik sampel purposive 

sampling. 

Uji coba lapangan diterapkan pada sejumlah 

responden atau subjek penelitian, dengan menggunakan 

uji coba skala kecil. Uji coba lapangan ini dilakukan secara 

langsung dikelas XI MIPA 3 dengan pembagikan angket 

respon siswa akan produk yang dikembangkan. Angket uji 

lapangan skala kecil ini berisi beberapa aspek berupa, 

kegunaan, kegrafisan dan penyajian yang disajikan, serta 
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komentar dan saran yang nantinya akan diisi siswa. Hasil 

penilaian uji lapangan respon siswa disajikan  pada Tabel 

4.5 berikut 

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Uji Lapangan Respon Siswa 
 Aspek Persentase Kategori 

Penyajian 83% Sangat Layak 
Keagrafisan 85,3% Sangat Layak 
Kegunaan 86% Sangat Layak 
Jumlah 928 % 
% Rata- rata 84,4 % Sangat Layak 

 

Berdasarkan pada Tabel 4.5 data diatas menunjukkan 

rata- rata persentase yaitu 84,4% yang artinya bahwa 

produk yang dibuat atau dikembangkan peneliti sangat 

layak digunakan atau di pakai sebagai sumber belajar 

siswa pada saat pembelajaran berlangsung.  Hasil lebih 

lengkap dapat dilihat pada ( Lampiran 23) 

Angket motivasi belajar yang telah divalidasi oleh ahli 

validator, selanjutnya akan di bagikan kepada 10 siswa 

yang melakukan uji coba skala kecil (respon siswa) 

mengenai e-book berbasis media bergambar meme untuk 

menstimulasi motivasi belajar pada materi jaringan hewan 

kelas XI. Hasil penilaian angket motivasi belajar yang 

disebarkan kepada 10 responden yang diperoleh disajikan  

pada Tabel 4.6 
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Tabel 4.6 Hasil Penilaian Angket Motivasi Belajar Siswa 

No Indikator Persentase Kategori 

1 Tekun mengerjakan tugas 78 % Tinggi 

2 
Ulet menghadapi kesulitan 
( tidak mudah putus asa ) 

75,1% Tinggi 

3 
Cepat bosan terhadap 
tugas-tugas rutin 

75% Tinggi 

4 
Dapat mempertahankan 
pendapatnya 

70% Tinggi 

5 
Lebih senang bekerja 
sendiri 
 

68,4% Tinggi 

6 
Senang mencari dan 
memecahkan masalah 

68% Tinggi 

Jumlah  435%  

% Rata- rata 73% Tinggi 

 

Berdasarkan pada Tabel 4.6 menunjukkan bahwa 

hasil yang diperoleh hasil persentase rata- rata dengan 

nilai 73% dengan kategori tinggi. Perolehan nilai indikator 

tertinggi dari angket motivasi belajar yang disebarkan 

kepada siswa ditunjukkan dalam indikator tekun 

mengerjakan tugas sebesar 78% dengan kategori tinggi. 

Berdasarkan hal tersebut dengan membaca materi atau 

pembelajaran melalui e-book berbasis media bergambar 

meme ini memberikan efek positif bagi siswa untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa. 
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C. Revisi Produk 

Pada tahap ini hasil dari pengembangan e- book 

berbasis media bergambar meme yang divalidasi oleh para 

ahli media dan ahli materi sebelum diaplikasikan pada 

siswa untuk uji coba keterbacaan produk. Peneliti 

melakukan revisi terlebih dahulu bersumber pada hasil 

validasi yang didapatkan berisi kritik dan saran untuk 

penyempurnaan dan perbaikan produk yang 

dikembangkan disajikan  pada Tabel 4.7 dan 4.8 

1. Revisi Ahli Media 

Tabel 4.7 Saran dan Masukan Ahli Media 
No Bagian Revisi Telah direvisi 

1. E-book berbasis meme 
hal 3 dan 10 

Telah diubah gambar 
meme yang tidak sesuai 
dengan materi 

2. Penambahan gambar 
meme  

Telah ditambahkan 
beberapa gambar meme 
pada hal 4, 
5,12,15,16,17,18,26, 
dan 28 

 

Berikut adalah hasil revisi media yang telah 

direvisi disajikan  pada Gambar 4.8 – Gambar 4.21 
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    Sebelum Revisi  Setelah Revisi 

Gambar 4.8 Revisi Gambar meme Hal 3 pada E-book, 
dengan menambahkan gambar meme 

  

 Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.9 Revisi Gambar meme Hal 10 pada E-book, 
dengan menambahkan gambar meme 
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Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.10 Revisi Penambahan Gambar Meme Pada 
Hal 4 E-book, dengan menambahkan gambar meme 

  
 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.11 Revisi Penambahan Gambar Meme Pada 
Hal 4 E-book, dengan menambahkan gambar meme 
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Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.12 Revisi Penambahan Gambar Meme Pada 
Hal 5 E-book, dengan menambahkan gambar meme 

 

  
 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.13 Revisi Penambahan Gambar Meme Pada 
Hal 12 E-book, dengan menambahkan gambar meme 
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Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.14 Revisi Penambahan Gambar Meme Pada 
Hal 15 E-book, dengan menambahkan gambar meme 

 

  

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.15 Revisi Penambahan Gambar Meme Pada 
Hal 15 E-book, dengan menambahkan gambar meme 
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Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.16 Revisi Penambahan Gambar Meme 
Pada Hal 16 E-book, dengan menambahkan gambar 
meme 

 

  
Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.17 Revisi Penambahan Gambar Meme 
Pada Hal 17 E-book, dengan menambahkan gambar 
meme 
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Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.18 Revisi penambahan gambar meme 
pada hal 18 E-book, dengan menambahkan gambar 
meme 

 

  
Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.19 Revisi penambahan gambar meme 
pada hal 18 E-book, dengan menambahkan gambar 
meme 
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Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.20 Revisi penambahan gambar meme 
pada hal 26 E-book, dengan menambahkan gambar 
meme 

  
Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.21 Revisi penambahan gambar meme 
pada hal 28 E-book, dengan menambahkan gambar 
meme 
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2. Revisi Ahli Materi 

Tabel 4.8 Saran dan Masukan Ahli Materi 
No Bagian Revisi Telah direvisi 
1. Peta Konsep 

- Jaringan hewan pada bagian 
ikat diberi tambahan 
(Penyokokong) 

- Pada bagian epitel paling 
atas dikoreksi (epitel pipih ) 

- Pada bagian otot harus 
berurutan ( otot polos, otot 
lurik dan otot jantung ) 

Telah direvisi 
bagian- bagian 
dari peta 
konsep 

 

Berikut adalah hasil produk pada materi yang 

telah direvisi disajikan  pada Gambar 4.22 

  

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Gambar 4.22 Revisi Bagian Peta Konsep 
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3. Revisi Ahli Motivasi Belajar 

Saran dan masukan dari ahli motivasi belajar 

yaitu: 

a. Perbaiki penggunaan kata yang kurang tepat 

b. Perbaiki struktur kalimat 

c. Pada tiap aspek indikator harus ada butir 

pertanyaan positif dan pertanyaan negatif 

D. Pembahasan Kajian Produk Akhir 

Penelitian pengembangan ini dilakukan peneliti untuk 

menghasilkan sebuah produk berupa e-book berbasis 

media bergambar meme. Hasil uji kelayakan dari para 

validator ahli yaitu validator ahli media, ahli materi, dan 

ahli motivasi belajar dan penilaian guru biologi serta uji 

coba keterbacaan produk skala kecil respon siswa 

mengenai media yang dikembangkan dilakukan secara 

langsung di SMA Negeri 2 Kendal setelah dilakukannya uji 

kelayakan dari para validator ahli. 

Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari 

angket validasi para ahli validator yaitu validator ahli 

media, ahli materi, dan penilaian guru biologi, memiliki 

rician penilaian masing- masing. Hasil penilaian dari 

masing- masing validator ahli tersebut disajikan dalam 

bentuk grafik penilaian persentase setiap aspek yang 
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dinilai untuk menguji kelayakan produk yang 

dikembangkan. Adapun grafik penilaian dari masing-

masing validator ahli sebagai berikut: 

1. Grafik penilaian persentase pada setiap aspek dari 

validator ahli media disajikan  pada Gambar 4.23 

 

Gambar 4.23 Grafik Hasil Penilaian Persentase Validasi Ahli 
Media 

Bersumber pada grafik hasil penilaian validasi ahli 

media terdapat 3 aspek yang dinilai, memiliki nilai 

persentase yang berbeda. Nilai validasi aspek tertinggi 
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dengan 76% pada aspek kemudahan dalam 

penggunaan produk dan aspek terendah dengan nilai 

persentase 51,4% pada aspek desain produk. 

Selanjutnya secara keseluruhan dari hasil penilaian 

validasi ahli media memperoleh total persentase 

kelayakan 64%(Tabel 4.1) dengan kriteria layak 

sehingga dapat dapat dinyatakan bahwa e-  book 

berbasis media bergambar meme layak digunakan 

dalam pembelajaran berlangsung. Hal ini sesuai dengan 

kriteria kelayakan yang dinyatakan oleh Riduwan 

(2008) bahwa media pembelajaran dikategorikan layak 

jika mendapatkan hasil pesentase ≥ 51%. 

Aspek kemudahan penggunaan produk 

memperoleh nilai tertinggi yaitu 76% yang 

menunjukkan bahwa e-book berbasis media bergambar 

meme ini dalam kemudahan penggunaan sudah sesuai 

sebagai media pembelajaran. Hal ini selaras dengan 

yang dinyatakan oleh (Mais et al., 2016) kriteria 

kelayakan media yang dikembangkan diperlukannya 

suatu kemudahan dalam menggunakan media, seperti 

kemudahan dalam mengoprasikan media, keefektifan, 

dan efiseinsi media pembelajaran yang dikembangkan.  

Selain itu dalam penelitian Amin et al., (2021) juga 

menjelasakan tujuan dikembangkan sebuah media 
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yaitu untuk mempermudah siswa dalam pembelajaran, 

dengan hal ini kemudahan penggunakan dari media 

yang dikembangkan juga penting untuk diperhatiakan 

sebagai menunjang keberhasilan dalam proses 

pembelajaran. 

Aspek penilaian penggunaan produk meliputi 3 

pertanyaan dapat dilihat pada (Lampiran 2) 

memperoleh nilai persetase keseluruhan 73,3% dengan 

kategori layak. Penilaian tersebut menerangkan bahwa 

e-book berbasis media bergambar meme untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa didalam kelas ini 

sesuai dengan faktor yang mempengaruhi motivasi 

belajar menurut Uno (2016) yaitu faktor ekstrensik 

meliputi adanya kegiatan pembelajaran yang menarik, 

seperti kemampuan dari media pembelajaran yang 

dikembangkan peneliti dapat menarik, dan 

menstimulus motivasi belajar siswa supaya lebih 

bersemangat untuk belajar, dan tidak merasa bosan 

dalam belajar biologi. 

2. Grafik persentase skor penilaian validasi ahli materi 

memiliki nilai persentase pada setiap aspeknya 

disajikan  pada Gambar 4.24 
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Gambar 4.24 Grafik Hasil Penilaian Persentase Validasi Ahli 
Materi 

 
Bersumber pada grafik hasil penilaian persentase 

validasi ahli materi diatas diperoleh nilai pada kedua 

aspek 80% untuk aspek isi dan 83% untuk aspek 

bahasa, keduanya memiliki kategori sangat layak. 

Selain itu untuk nilai keseluruhan kelayakan validasi 

ahli materi ini memperoleh skor 81% (Tabel 4.2) yang 

berarti termasuk kedalam kategori sangat layak 

keseluruhan. Hal ini selaras dengan kategori kelayakan 
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menurut Riduwan (2008) masuk kedalam kategori 

layak digunakan jika memperoleh skor ≥51% .  

Kriteria kelayakan sangat layak dari kedua aspek 

yang dinilai terhadap e-book berbasis media bergambar 

meme dikarenakan materi yang ada pada produk yang 

dikembangkan sudah sesuia dengan perangkat 

pembelajaran dan sumber belajar. Hal ini selaras 

dengan penelitian Sumiati (2007) menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran meliputi perangkat 

pembelajaran dan sumber belajar tersedia yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran dan isi materi. Selain itu 

menurut Ulumudin, Mahdiansyah, & Joko (2017) yang 

menyatakan bahwa bahan ajar yang baik yaitu isi 

sesuai dengan kurikulum, penyajian materi memenuhi 

prinsip belajar, bahasa keterbacaan baik, dan menarik.  

3. Grafik penilaian persentase pada setiap aspek dari 

angket motivasi belajar divalidasi oleh validator ahli 

motivasi belajar disajikan pada Gambar 4.25 berikut 
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  Gambar 4.25 Grafik Hasil Penilaian Persentase Validasi Ahli 
Motivasi 

 
Bersumber pada grafik hasil persentase validasi 

ahli motivasi, menunjukkan bahwa persentase 

kelayakan ditinjau dari 6 aspek yang dinilai. Aspek 
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tekun belajar memperoleh nilai persentase76%, ulet 

menghadapi kesulitan (tidak mudah putus asa) 

memperoleh nilai persentase 86%, cepat bosan 

terhadap tugas- tugas memperoleh nilai persentasi 

54%, dapat mempertahankan pendapatnya 

memperoleh nilai persentase 87%, lebih senang 

bekerja sendiri memperoleh nilai persentase 80%, dan 

senang mencari dan memecahkan masalah 

memperoleh nilai persentase 84%.  

Indiktor menurut Sardiman (2012) salah satunya 

yaitu tekun mengerjakan tugas ada 5 pertanyaan 

mengenai penerapan e-book berbasis media bergambar 

meme dapat dilihat pada (Lampiran 6) didapatkan hasil 

76% kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa 

angket motivasi belajar siswa yang akan diterapkan 

kepada siswa sudah memadai untuk mengetahui 

motivasi belajar siswa dikelas. Berdasarkan dari grafik 

hasil penilaian persentase validasi ahli motivasi dengan 

hasil nilai persentase kelayakan 81,3% (Tabel 4.3), 

sehingga dapat disimpulkan bahwa angket motivasi 

belajar dikategorikan sangat layak digunakan dan 

diterapkan kepada siswa.  

4. Penilaian respon guru biologi yang dilakukan setelah 

diaplikasikannya revisi dari para validator media, dan 
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materi yang dikembangkan. Aspek- aspek yang 

digunakan meliputi aspek isi, bahasa, desain, 

penggunaan, dan kemudahan penggunakan disajikan 

pada Gambar 4.26 

 
Gambar 4.26 Grafik Penilaian Persentase Tanggapan Guru 
Biologi 
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Bersumber pada grafik penilaian pertasentase 

tanggapan guru biologi mengenai kelayakan media 

yang dikembangkan dilihat dari 5 aspek yang dinilai. 

Bersumber dari gambar grafik tersebut menunjukkan 

nilai persentase tertinggi pada aspek penggunaan 

produk dengan nilai persentase skor 100%, adapun 

persentase skor terendah terdapat pada desain produk 

dengan persentase skor 94,3%. Secara keseluruhan 

total nilai persentase kelayakan dari semua aspek 

memperoleh nilai persentase sebanyak 96% (Tabel 

4.4), ditinjau dari kategori kelayakan menurut Riduwan 

(2008)termasuk kedalam kategori sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Aspek penggunaan produk mendapatkan nilai 

tertinggi dengan nilai persentase 100%, yang 

menunjukkan bahwa e-book berbasis media bergambar 

meme untuk kemampuan sebagai media belajar, dan 

sumber balajar, serta kemampuan menarik perhatian 

siswa dalam pembelajaran sudah layak untuk 

diterapkan sesuai dengan ketentuan kriteria penilaan 

yang ditentukan sebelumnya. Hal ini selaras dengan 

penjelasan menurut  Armansyah et al., (2019) tentang 

tujuan penggunaan media pembelajaran yaitu untuk 

mempermudah siswa dalam mempelajari materi dan 



 

93 

 

sebagai alat bantu untuk memperjelas dalam penyajian 

materi pelajaran. 

Penelitian ini dilakukan sesuai prosedur yang telah 

ditentukan dengan mengembangan sebuah produk 

yang pastinya akan di uji kelayakan sebelum 

dilakukannya pengujian lapangan. Produk yang 

dikembangkan diuji kelayakan oleh validator ahli baik 

itu dari ahli media, ahli materi, ahli motivasi belajar dan 

guru biologi. Hasil keseluruhan validasi ahli ini 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang 

dikembangkan sudah bisa digunakan atau belum. Hasil 

validasi tersebut disajikan pada Gambar 4.27 

 

Gambar 4.27 Grafik Penilaian Persentase kelayakan produk 
oleh Para Ahli 
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Berdasarkan grafik kelayakan produk oleh validasi 

ahli didapatkan hasil keseluruhan dengan nilai 

kelayakan pada setiap ahli berbeda- beda, untuk 

validasi media didapatkan hasil 64%, ahli materi 81%, 

ahli motivasi belajar 81,3%, dan guru biologi 97%. 

Hasil uji kelayakan produk oleh validasi ahli, nilai 

validitas tertinggi pada penilaian guru biologi sebesar 

96% dan validitas terendah terdapat pada ahli media 

dengan skor 64%. Ditinjau dari pernyataan yang 

dikemukakan oleh Riduwan(2008) kriteria kelayakan 

produk dikategori layak jika kriteria penilaian ≥ 51%, 

maka dapat disimpulkan rata- rata persentase kategori 

grafik kelayakan produk yang dikembangkan peneliti 

termasuk kedalam kategori sangat layak untuk 

digunakan dengan persentase rata-rata penilaian 

sebanyak 81% (Lampiran 21). 

5. Pengujian selanjutnya yaitu hasil uji coba keterbacaan 

skala kecil yang diperoleh dari respon siswa pada 

produk yang dikembangkan, sebanyak 10 siswa 

disajikan dengan grafik pada Gambar 4.28 
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Gambar4.28 Grafik Penilaian Persentase Respon Siwa 

 
Berdasarkan pada grafik penilaian respon siswa 

didapatkan hasil tertinggi pada aspek kegunaan dengan 

skor 86%, adapun skor persentase terendah pada 

aspek penyajian dengan skor 83%. Secara keseluruhan 

total penilaian respon siswa didapatkan hasil sebanyak 

84,4% (Tabel 4.5), ditinjau dari kategori kelayakan 

menurut Riduwan(2008) secara keseluruhan kriteria 

kelayakan tergolong sangat layak. 

Respon siswa mengenai e-book berbasis media 

bergambar meme dari angket yang dibagikan kepada 
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siswa didapatkan hasil dengan kategori sangat layak. 

Selain itu juga ada komentar dari siswa mengenai e-

book berbasis media bergambar meme yang 

dikembangkan oleh peneliti yaitu mudah digunakan, 

desain media menarik, gambar meme yang digunakan 

merangsang minat baca dan menjadi daya tarik 

tersendiri supaya tidak bosan ketika melihat materi 

yang terlalu banyak tulisan. Nariswari et al., (2022) 

dalam penelitiannya mengemukakan bahwa desain 

yang menarik dapat mendorong rasa ingin tahu untuk 

membaca hingga akhir dan dilengkapi dengan banyak 

contoh gambar sehingga dapat mendorong motivasi 

dan semangat belajar pada siswa. Siswa juga 

memberikan saran untuk menyediakan e-book berbasis 

media bergambar meme ini dalam bentuk offline supaya 

tidak selalu menggunakan jaringan internet untuk 

membuka medianya.  

Setelah uji lapangan keterbacaan produk skala 

kecil terhadap respon siwa peneliti juga membagikan 

angket motivasi belajar yang telah divalidasi oleh ahli 

validator motivasi belajar. Hasil dari angket disajikan 

pada Gambar 4.29 
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Gambar 4.29 Grafik Penilaian Persentase Peraspek Angket 
Motivasi Belajar Siswa 
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Berdasarkan pada grafik penilaian angket motivasi 

belajar yang dibagikan kepada siswa diperoleh nilai 

persentase rata- rata kategori tinggi untuk menstimulasi 

motivasi belajar siswa sebesar 73% (Tabel 4.6). Pada 

grafik penilaian angket motivasi belajar diatas ditinjau 

dari 6 aspek penilaian nilai tertinggi terdapat pada aspek 

tekun mengerjakan tugas yang menjadi jawaban bagi 

peneliti bahwa dengan siswa membaca materi atau 

pembelajaran melalui e-book berbasis media bergambar 

meme yang dikembangkan peneliti untuk menstimulasi 

motivasi belajar siswa berdapak positif dengan nilai 

persetase 78% dalam katergori tinggi. Hal ini sesuia 

dengan kriteria penilaian oleh Arikunto.S (2012) 65%-

80% berkategori penilaian tinggi. Selain itu gambar4.28 

terlihat ada nilai terendah yaitu pada aspek senang 

mencari dan memecahkan masalah dengan nilai 

persentase 68% meskipun memperoleh nilai terendah, 

akan tetapi dalam kategori persentase penilaian menurut 

Arikuno.S (2012) termasuk kedalam kategori penilaian 

tinggi. Berdasarkan hal ini, e-book berbasis media 

bergambar meme memiliki kategori tinggi untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa pada materi jaringan 

hewan. 
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Setelah dilakukannya tahapan atau langkah- langkah 

model pengembangan ADDIE dalam mengembangan e-

book berbasis media bergambar meme untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa pada materi jaringan 

hewan. E-book berbasis media bergambar meme ini 

merupakan sebuah e-book yang dapat dijalankan 

menggunakan smartphone dan setelah dilakukannya uji 

coba produk terdapat kekurangan dan kelebihan. 

Kekurangan produk yang dikembangkan peneliti 

tentunya berdasarkan hasil dari komentar uji coba produk 

berupa: 

1. Bagi pengguna yang tidak memiliki jaringan 

internet merasa kesulitan untuk mengakses 

produk yang dikembangkan 

2. Gambar meme yang digunakan dapat menjadi 

acuan siswa kurang fokus memahami materi 

Kelebihan produk yang dikembangkan peneliti 

bersumber dari hasil uji coba produk yang menjadi 

sumber pokok dalam mengembangakan kelebihan produk 

berupa: 

1. Pengguna merasa tertarik untuk membaca 

materi yang disertai gambar meme  

2. Pengguna merasa e-book yang disertai gambar 

meme menjadi data tarik tersendiri supaya 
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tidak bosan ketika membaca materi yang terlalu 

banyak tulisan. 

3. Pengguna merasa e-book berbasis media 

bergambar meme praktis untuk digunakan  

Pengembangan media pembelajaran menghasilkan 

sebuah produk akhir berupa e-book berbasis media 

bergambar meme yang di desain mengunakan Microsoft 

word, Corel Draw 2021, dan PDF Profesional untuk 

mengubah file PDF menjadi e-book yang dapat digunakan 

dismarphone berjaringan internet dan menghasilkan 

materi pembelajaran biologi, terutama pada materi 

jaringan hewan. 

Siswa menggunakan e-book ini dengan cara guru 

mengirimkan link e-book berbasis media bergambar 

meme(https://online.flipbuilder.com/btmxp/gxli/) melalui 

WhatsApp Group, kemudian siswa membuka e-book 

dengan jaringan internet yang aktif yang telah disediakan 

disekolah. E-book berbasis media bergambar meme ini 

terdapat berbagai ikon yang dapat membantu siswa dalam 

menggunakan e-book. Hasil dari pengembangan produk 

setelah dilakukannya semua tahapan ADDIE, disajikan 

pada gambar berikut ini: 

 

 

https://online.flipbuilder.com/btmxp/gxli/
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1. Cover depan e-book 

  

Gambar 4.30  Cover depan dan Belakang E-book 

2.  Peta Konsep 

 

Gambar 4.31  Peta Konsep  
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3. Daftar Isi 

 

Gambar 4.32  Daftar Isi  

4. Kompetensi Inti 

 

Gambar 4.33 Kompetensi Inti  
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5. KD dan Indikator 

 

Gambar 4.34 KD dan Indikator  

6. Tujuan Pembelajaran 

 

Gambar 4.35 Tujuan Pembelajaran  
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7. Petunjuk Pengguna 

 

Gambar 4.36 Petunjuk Pengguna E-book 

8. Materi pembelajaran 

  
Gambar 4.37 Sub-materi Jaringan Epitel 
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Gambar 4.38 Sub-materi Jaringan Ikat 

  
Gambar 4.39 Sub-materi Jaringan Otot 

  

Gambar 4.40 Sub-materi Jaringan Saraf 
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9. Video pembelajaran 

 

Gambar 4.41 Video Pembelajaran   

10. Kuis 

 

Gambar 4.42 Kuis 
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11. Daftar pustaka 

 

Gambar 4.43 Daftar Pustaka   

 

12. Profil penulis 

 

Gambar 4.44 Profil Penulis 
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E. Keterbatasan Peneliti 

Produk yang telah dikembangkan peneliti memiliki 

keterbatasan dalam penelitian yaitu : 

1. Jumlah 10 responden yang dizinkan untuk 

melakukan riset, tentunya masih kurang 

mengambarkan keadaan sesungguhnya mengenai 

respon siswa 

2. Angket motivasi belajar siswa tidak diuji coba 

keefektivan sebelum dan sesudah diterapkan e-

book, karena peneliti hanya fokus pada 

mengembangkan uji kelayakan dan uji keterbacaan 

produk 

3. Materi yang diaplikasikan dalam e-book hanya 

pada materi jaringan hewan. 

4. Dalam proses pengambilan data, ada beberapa 

responden yang tidak memiliki jaringan internet 

sehingga kesulitan saat megakses e-book. Hal ini 

dikarenakan pada saat pengambilan data wifi di 

sekolah mengalami kendala mati listrik. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang diperoleh dapat 

disimpulkan bahwa e-book berbasis media bergambar 

meme untuk menstimulasi motivasi belajar yaitu sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan e-book berbasis media bergambar 

meme sebagai sumber belajar materi jaringan hewan 

memiliki karakteristik yaitu e-book di desain dengan 

disertai gambar meme, video pembelajaran, dan soal 

kuis agar dapat menarik perhatian siswa untuk 

menstimulasi motivasi membaca dan memahami 

materi. E-book berbasis media bergambar meme ini 

juga menghasilkan beberpa komponen berupa: cover ( 

judul e-book ), peta konsep, daftar isi, Kompetensi Inti, 

KD dan Indikator, tujuan pembelajaran, petunjuk 

penggunaan yang berisi ikon yang digunakan untuk 

mempermudah siswa dalam menggunakan e-book; 

Materi, dalam e-book ini materi jaringan hewan disertai 

gambar meme yang bertujuan untuk menstimulasi 

motivasi belajar siswa; Video pembelajaran, berisikan 

video- video pembelajaran mengenai materi jaringan 

hewan; Soal kuis, berisikan soal- soal kuis sebagai soal 
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latihan yang nanti akan dibahas bersama setelah siswa 

mngerjakan untuk menambah pemahaman siswa 

mengenai materi jaringan hewan; Daftar pustaka, 

berisikan sumber atau rujukan peneliti untuk 

menyelesaikan e-book dan profil peneliti, berisikan 

biodata peneliti 

2. Uji validitas ahli mengenai produk yang dikembangkan 

peneliti didapatkan hasil bahwa media yang 

dikembangkan layak untuk digunakan, dengan kategori 

dari validator ahli rata- rata persentase kelayakan 

produk dikategorikan sangat layak. Hal ini dapat dilihat 

pada penilaian guru biologi dengan persentase 

penilaian 97%, ahli media 64%, ahli materi 81%, dan 

ahli motivasi belajar 81,3%. 

3. Uji keterbacaan produk dari respon siswa mengenai 

produk yang dikembangkan, didapatkan hasil sebanyak 

84,4% dengan kategori sangat layak dan angket 

motivasi belajar siswa didapatkan hasil 73% dengan 

kategori tinggi untuk menstimulasi motivasi belajar 

siswa. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Bersumber dari hasil pengembangan e-book  berbasis 

media bergambar meme, maka terdapat saran 

diantaranya; 
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1. E-book berbasis media bergambar meme untuk 

menstimulasi motivasi belajar siswa pada materi 

jaringan hewan yang telah dikembangkan dapat diuji 

cobakan dalam skala besar untuk menguji pengaruh 

keefektivan penggunaan 

2. Materi pada e-book berbasis media bergambar meme 

dapat di sempurnakan dengan penambahan soal- soal 

hots untuk melatih berfikir kritis siswa dan dapat 

dikembangkan dengan materi biologi lainnya. 

3. E-book dapat dikembangkan dalam bentuk offline agar 

siswa dapat mengaksesnya kapan saja walaupun tanpa 

mengguakan jaringan internet 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Diseminasi dan pengembangan lebih lanjut pada 

penelitian ini berupa: 

1. Diseminasi 

E-book berbasis media bergambar meme yang 

dikembangkan berdasarkan hasil mengembangan yang 

dilakukan peneliti dikategorikan layak diaplikasikan 

sebagai sumber belajar mandiri dalam mendukung 

sumber pembelajaran primer lainnya yang telah diuji 

coba lapangan skla kecil kepada siswa kelas XI SMA N 2 

Kendal. 

 



 

112 

 

2. Pengembangan lebih lanjut 

E-book berbasis media bergambar meme yang 

dikembangkan masih belum sempurna, sehingga dapat 

menjadi referensi bagi peneliti pengambangan lainnya 

dalam mengembang produk sejenis berupa e-book 

berbasis media bergambar meme untuk mata pelajaran 

biologi atau mata pelajaran lainya agar dapat 

memudahkan siswa mempelajari materi kapanpun dan 

dimanapun. 
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LAMPIRAN- LAMPIRAN 

Lampiran 1 

KISI- KISI INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

soal 

1 Isi Kesesuaian desain media 
dalam mempresentasikan 
isi media pembelajaran  

1 

Kesesuaian gambar  meme 
dalam e-book dapat 
merangsang motivasi 
belajar  

2 

Kesesuaian gambar dan 
materi dalam pemahaman 
siswa 

3,4,5 

Tidak ada gangguan yang 
tidak perlu pada media, 
baik dalam gambar meme 
yang di gunakan  maupun 
materinya 

6 

Pemilihan jenis dan 
ukuran huruf (font) mudah 
dibaca 

7 

2 Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk 
sebagai media belajar 

8 

Kamampuan produk 
sebagai sumber belajar 

7 

Kemampuan media dapat 
menarik perhatian peserta 
didik dalam pembelajaran 

10 

3 Kemudahan 
penggunaan 

Fleksibilitas e-book 
berbasis media meme  

11 

Kolaborasi warna pada e-
book berbasis media 
bergambar meme 

12 
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Keefektifan dan efesiesnsi 
e-book berbasis media 
bergambar meme 

13 

Kemudahan berjalannya e-
book berbasis media 
bergambar meme 

14 

Kecepatan loading e-book 
berbasis media bergambar 
meme 

15 

(Adopsi dari : Akbar Sa’idun. 2013. Instrumen Perangkat 
Pembelajaran. Bandung.PT Remaja)  
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Lampiran 2  

HASIL  PENILAIAN ANGKET  VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiran 3 

KISI- KISI INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

soal 

1 Isi Kesuaian isi e-book 
berbasis media meme 
dengan kurikulum 

1,2,3 

Kebenaran konsep materi 4 

Ketepatan cakupan materi 5 

Penyampaian materi yang 
urut 

6 

Kesesuaian materi dengan 
pengembangan teknologi 

7 

Kesesuaian gambar untuk 
memperjelas materi 

8 

Kesesuaian gambar untuk 
motivasi belajar siswa 

9,10,11,12 

Kesesuaian tingkat 
kesulitan dengan 
perkembangan kognitif 
siswa SMA/MA kelas XI 

13 

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

14 

Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 

15 
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Bahasa yang digunakan 
mudah dipahami 

16 

Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi  

17 

Ketepatan penulisan 
tanda baca 

18 

Kalimat yang digunakan 
jelas dan mudah dipahami 

19 

Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi  

20 

Konsisten penggunaan 
istilah 

21 

(Adopsi dari : Akbar Sa’idun. 2013. Instrumen Perangkat 
Pembelajaran. Bandung.PT Remaja) 
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Lampiran 4  

HASIL ANGKET VALIDASI MATERI 
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Lampiran 5 

KISI- KISI INSTRUMEN VALIDASI MOTIVASI BELAJAR 

No Indikator 
No Soal Jumlah 

Soal Favorable Unfavorable 
1.  Tekun 

mengerjakan 
tugas 

1,2,4, 3,5 5 

2 Ulet menghadapi 
kesulitan ( tidak 
mudah putus asa ) 

6,7,9,11,12 8,10 7 

3 Cepat bosan 
terhadap tugas-
tugas rutin 

13,15,16,17 14 5 

4 Dapat 
mempertahankan 
pendapatnya 

19,20 18 3 

5 Lebih senang 
bekerja sendiri 

23,24,25 21,22 5 

6 Senang mencari 
dan memecahkan 
masalah  

26,28,29 27,30 5 

(Adopsi dari :A.M, Sardiman,.(2012).Interaksi dan Motivasi Belajar 
Mengajar.Jakarta:Raja Grafindo Persada) 
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Lampiran 6 

HASIL ANGKET VALIDASI MOTIVASI BELAJAR 
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Lampiran 7 

Kisi-Kisi Soal 

Mata pelajaran : Biologi 

Materi   : Jaringan Hewan 

Kelas/Semestr : XI/1 

Jumlah Soal  : 10 

Bentuk Soal  : Pilihan Ganda   

No Kompetensi Dasar 
Indikator Pencapaian 

Kompetensi 
Indikator soal 

Level 

Kognitif 

Soal 

Nomor 

Soal 

1. 

 

3.4  Menganalisis 

keterkaitan antara 

struktur jaringan, 

letak dan fungsi 

organ 

3.4.1 Menyebutkan   

macam-   macam 

jaringan hewan 

berdasarkan 

bentuk lokasinya 

Siswa dapat 

menyebutkan macam- 

macam jaringan 

hewan 

C1 

 

1 
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pada hewan. 3.4.2 Membedakan 

bentuk, struktur, 

dan fungsi pada 

jaringan epitel  

Siswa dapat 

membedakan fungsi 

jaringan epitel  

C2 2 

Disajikan pernyataan 

hasil pengamatan 

preparat jaringan, 

siswa dapat 

menentukan jenis 

jaringan epitel dengan 

tepat 

C3 6 

Disajikan pernyataan 

mengenai jaringan 

epitel pipih selapis, 

siswa dapat 

menganalisis 

mengapa jaringan 

C2 10 
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tersebut dikatakan 

jaringan epitel pipih 

selapis 

3.4.3 Membedakan 

bentuk dan 

fungsi jaringan 

ikat 

Disajikan ciri-ciri 

jaringan tulang rawan, 

siswa dapat 

menunjukkan ciri- ciri 

jaringan tulang rawan 

hialin dengan tepat 

C2 3 

Disajikan ciri- ciri 

serat jaringan ikat, 

siswa dapat 

menentukan ciri-ciri 

yang tepat mengenai 

serat kolagen jaringan 

ikat 

C3 5 
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3.4.4 Membedakan 

jaringan otot: 

otot polos, otot 

rangka, dan 

otot jantung 

 

Disajikan pernyataan 

mengenai jaringan 

otot, siswa dapat 

membedakan letak 

ditemukannya 

jaringan otot tersebut 

C3 4 

Disajikan pernyataan 

proses pencernaan 

secara mekanis dan 

kimiawi teradinya 

gerak peristaltik. 

Siswa dapat 

menentukan jaringan 

otot yaang berperan 

dalam gerak 

peristaltik dengan 

C1 7 
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tepat 

3.4.5 Membedakan 

bagian- bagian 

jaringan saraf 

pada hewan 

Disajikan beberapa 

fungsi bagain sel saraf. 

Siswa dapat 

menunjukkan  fungsi 

bagian sel saraf  

sesuai   nomor yang 

ada pada  gambar  

C2 9 
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2. 4.4 Menyajikan data 

hasil 

pengamatan 

berbagai bentuk 

sel penyusun 

jaringan hewan 

untuk 

menunjukkan 

keterkaitannya 

dengan letak 

dan fungsi 

dalam bioproses 

dan aplikasinya 

dalam berbagai 

aspek 

kehidupan. 

 

4.4.1 Menyajikan data 

hasil pengamatan 

struktur jaringan hewan 

Disajikan gambar 

hasil pengamatan 

praktikum jaringan 

kartilago fibrosa. 

Siswa dapat 

menyebutkan bagian 

yang ditunjuk pada 

gambar 

C1 8 
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Soal Piliham Ganda 

 

No 

Level 

Kognitif 

Soal 

Butir soal 
No. 

soal 

1 C1 Jaringan pada hewan terbagi menjadi 4 kelompok, yaitu …. 

a. Epitel, Otot, Ikat, saraf 

b. Luar, dalam, saraf, otak 

c. Kulit, epitel, epidermis, otot 

d. Saraf, otak kulit, otot 

1 

2 C2 Jaringan epitel merupakan jaringan yang melapisi permukaan luar tubuh 

atau membatasi permukaan suatu rongga tubuh. Berikut ini yang 

merupakan fungsi jaringan epitel yang benar, kecuali ........ 

a. Pelindung permukaan jaringan luar dan dalam organ tubuh 

2 
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b. Menghasilkan enzim atau zat dari epitelium membran 

c. Pergerakan jaringan organ dalam tubuh  

d. Penyerapan sari- sari makanan  

3 C2 Berikut ini adalah ciri-ciri jaringan tulang rawan. 

1) Berwarna kuning. 

2) Bersifat lentur dan tidak mengalami perubahan bentuk 

3) Mengandung banyak serat kolagen. 

4) Berwarna putih kebiruan. 

Ciri-ciri jaringan tulang rawan hialin ditunjukkan oleh nomor .... 

a.  1 dan 3 

b. 3 dan 2 

c. 4 dan 1 

3 
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d. 3 dan 4 

4 C3 Dua jenis jaringan otot yang menyusun tubuh bekerja secara tidak sadar. 

Namun, salah satu dari jaringa otot tersebut memiliki diskus interkalaris. 

Jenis jaringan otot dari ke dua jaringan ini memiliki jumlah inti yang 

berbeda. Jaringan otot (A) memiliki jumlah inti satu (B) memiliki jumlah 

inti satu atau dua. Berdasarkan ciri- ciri tersebut, secara berurutan 

jaringan otot (A) dan (B) pada tubuh ditemukan di.......... 

a. Jantung dan lambung 

b. Lambung dan jantung 

c. Rangka dan jantung  

d. Rangka dan lambung 

4 

5 C3 Perhatikan ciri- ciri serat jaringan ikat berikut: 

1) Serat berwarna kuning dan berbentuk pita pipih 

2) Memiliki elastisitas rendah 

5 
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3) Memiliki elastisitas tinggi 

4) Serat berwarna putih dan berbentuk lurus memanjang 

5) Tersusun dari protein albuminoid 

Berdasarkan ciri- ciri tersebut, manakah ciri- ciri serat kolagen jaringan 

ikat yang menghubungkan antara otot dan tulang...... 

a. 1) dan 2) 

b. 1) dan 3) 

c. 2) dan 4) 

d. 3) dan 5) 

6 C3 Atika mengamati preparat awetan jaringan hewan menggunakan 

mikroskop. Hasil pengamatan yang diperoleh Atika sebagai berikut. 

1) Bentuk sel kubus 

2) Inti sel bulat dan berada di tengah 

6 
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3) Terdiri lebih dari satu lapis sel 

Jenis jaringan yang diamati Atika ditunjukkan oleh gambar....... 

a.   c.  

b.   d.  

7 C1 Andi sedang mencerna makanannya, secara mekanis dan kimiawi proses 

pencernaan tersebut menghasilkan gumpalan makanan yang menuju 

kerongkongan. Gumpalan makanan yang berada dalam kerongkongan akan 

didorong menuju ke lambung dengan gerak peristaltik. Terjadinya gerak 

peristaltik tersebut dikarenakan di kerongkongan terdapat....... 

7 
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a. Jaringan otot polos 

b. Jaringan otot lurik 

c. Jaringan otot jantung 

d. Jaringan otot saraf 

8 C1 Perhatikan gambar jaringan kartilago fibrosa dibawah ini! 

 

Bagian yang ditunjukkan pada nomor (3) dan (4) adalah.... 

a. (3)Lakuna  dan (4)Matriks kondrin 

8 

(1)  

(2)  

 

 

(3) 

(4) 
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b. (3)Materiks kondrin  dan (4)Lakuna 

c. (3)Bronkiolus dan (4)Matriks Kondrin 

d.  (3)Epiglotis dan (4)Lakuna 

9 C2 Perhatikan beberapa fungsi bagian sel saraf berikut! 

1) Menghantarkan implus dari neuron ke badan sel 

2) Menghantarkan implus dari badan sel menuju neuronlainya 

3) Pelindung bagi neurit agar tidak mengalami kerusakan  

 

 

 

 

 

 

9 
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Sumber: Biology, www.pngwing.com/neuron  

Bagian sel saraf yang memiliki ketiga fungsi tersebut secara berurutan 

ditunjukkan oleh nomer........ 

 

1 

3 
2 

4 

5 
6 

7 

http://www.pngwing.com/neuron
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a. 1, 2, dan 3 

b. 2, 3, dan 5 

c. 1, 2, dan 6 

d. 1, 5, dan 7 

10 C2 Jaringan epitel merupakan jaringan yang melapisi permukaan organ tubuh. 

Salah satu jenis jaringannya yaitu jaringan epitel pipih selapis. Mengapa 

jaringan tersebut dikatakan sebagai jaringan epitel pipih selapis, jelaskan! 

a. Karena sel- selnya berasal dari jaringan yang pipih dan memiliki 
inti sel di samping 

b. Karena karakteristik jaringan ini tidak dapat dibuktikan dengan 
pengamatan secara subjektif saja 

c. Karena kemampuan dari jaringan epitel ini  sel- selnya terkadang 
muncul dan hilang 

d. Karena karakteristik dari jaringan epitel ini sel- selnya 
berbentuk pipih dan tersusun sangat rapat berinti sel 
ditengah 

10 
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Lampiran 8 

Hasil Angket Validasi Soal 
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Lampiran 9 

KISI- KISI INSTRUMEN VALIDASI GURU BIOLOGI 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

soal 

1 Isi Kesuaian isi e-book 
berbasis media meme 
dengan kurikulum 

1,2,3 

Kebenaran konsep materi 4 

Ketepatan cakupan materi 5 

Penyampaian materi yang 
urut 

6 

Kesesuaian materi dengan 
pengembangan teknologi 

7 

Kesesuaian gambar untuk 
memperjelas materi 

8 

Kesesuaian gambar untuk 
motivasi belajar siswa 

9,10,11,12 

Kesesuaian tingkat 
kesulitan dengan 
perkembangan kognitif 
siswa SMA/MA kelas XI 

13 

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

14 

Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 

15 
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Bahasa yang digunakan 
mudah dipahami 

16 

Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi  

17 

Ketepatan penulisan 
tanda baca 

18 

Kalimat yang digunakan 
jelas dan mudah dipahami 

19 

Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi  

20 

Konsisten penggunaan 
istilah 

21 

3 Isi Kesesuaian desain media 
dalam mempresentasikan 
isi media pembelajaran  

22 

Kesesuaian gambar  meme 
dalam e-book dapat 
merangsang motivasi 
belajar  

23 

Kesesuaian gambar dan 
materi dalam pemahaman 
siswa 

24,25,26 

Tidak ada gangguan yang 
tidak perlu pada media, 
baik dalam gambar meme 
yang di gunakan  maupun 
materinya 

27 

Pemilihan jenis dan 
ukuran huruf (font) 
mudah dibaca 

28 

4 Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk 
sebagai media belajar 

29 

Kamampuan produk 
sebagai sumber belajar 

30 

Kemampuan media dapat 
menarik perhatian 
peserta didik dalam 
pembelajaran 

31 
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5 Kemudahan 
penggunaan 

Fleksibilitas e-book 
berbasis media meme  

32 

Kolaborasi warna pada e-
book berbasis media 
bergambar meme 

33 

Keefektifan dan efesiesnsi 
e-book berbasis media 
bergambar meme 

34 

Kemudahan berjalannya 
e-book berbasis media 
bergambar meme 

35 

Kecepatan loading e-book 
berbasis media 
bergambar meme 

36 

(Adopsi dari : Akbar Sa’idun. 2013. Instrumen Perangkat 
Pembelajaran. Bandung.PT Remaja) 
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Lampiran 10 

HASIL ANGKET VALIDASI GURU BIOLOGI 
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Lampiran 11 

KISI- KISI INSTRUMEN VALIDASI RESPON SISWA 

No Aspek Indikator No 

Soal 

1. Penyajian media meme berbasis e-book 

mudah digunakan 

1 

media meme berbasis e-book 

dapat digunakan dimana saja 

2 

Gambar yang disajikan 

sesuai dengan isi materi 

3 

Memahami materi dalam 

media ini dengan mudah 

5 

2. Kegrafisan  Tampilan setiap lembar 

media meme berbasis e-book 

memiliki komposisi gambar 

dan warna yang serasi 

6 

Teks atau tulisan pada media 

meme berbasis e-book 

mudah dibaca 

7 

Desain pada media menarik 8 

3, Kegunaan  Media meme berbasis e-book 

dibuat agar dapat 

menumbuhkan motivasi 

9 
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belajar 

Media meme berbasis e-book 

mempermudah untuk 

menambah pengetahuan 

peserta didik tentang materi 

struktur dan fungsi jaringan 

hewan 

10 

Dengan adanya media meme 

berbasis e-book dapat 

membantu saya untuk 

belajar secara aktif dan 

mandiri 

11 

Dengan adanya media meme 

berbasis e-book yang dibuat 

dapat memudahkan saya 

memahami materi 

12 
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Lampiran 12 

HASIL ANGET RESPON SISWA 
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166 
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Lampiran 13 

Lembar Angket Motivasi Belajar Siswa 
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Lampiran 14 

KISI- KISI WAWANCARA GURU 

No. Indikator Butir Pertanyaan 
1 Mengetahui 

jumlah peserta 
didk kelas XI 

1. Berapa jumlah kelas XI MIPA di 
SMA N 2 Kendal ini ibu? 

2. Berapa jumlah siswa perkelas 
dikelas XI MIPA ibu? 

2 Mengetahui 
kurikulum yang 
diterapkan di 
sekolah 

3. Kurikulum apakah yang di 
gunakan di sekolah ini bu? 

4. Apakah sudah menggunakan 
kurikulum merdeka? 

3 Mengetahui 
sumber belajar  

5. Sumber belajar apa saja yang 
ibu gunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas? 

6. Apakah sumber belajar yang 
ibu gunakan dapat mendukung 
proses pembelajaran biologi di 
kelas? 

4 Mengetahui 
media 
pembelajaran 

7. Media pembelajaran apa yang 
sering ibu gunakan dalam 
pembelajaran biologi?  

5 Metode 
pembelajaran 
yang sering 
digunakan 

8. Metode pembelajaran apakah 
yang sering digunakan di kelas? 

6 Menganalisis 
kesulitan 
peserta didik 
dalam 
pembelajaran 
biologi 

9. Menurut ibu, apakah ada materi 
yang sulit dipahami siswa? 

10. Menurut ibu, mengapa peserta 
didik mengalami kesulitan 
dalam memahami materi 
biologi jaringan hewan? 

11. Menurut ibu, apa saja yang 
menjadi penyebab kurangnya 
motivasi belajar siswa didalam 
kelas? 

12. Menurut ibu, bagaimana 
kriteria media pembelajaran 
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yang baik? 
13. Apakah dibutuhkan media 

pembelajaran yang membantu 
untuk menyampaikan materi 
jaringan hewan? 

7 Mengetahui 
tanggapan guru 
terhadap media 
yang akan 
dibuat 

14. Saya mempunyai ide membuat 
e-book berbasis media 
bergambar meme apakah kira- 
kira media tersebut dapat 
membantu menumbuhkan 
motivasi belajar siswa dalam 
pembelajaran dan memahami 
materi jaringan hewan? 
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Lampiran 15 

HASIL WAWANCARA GURU BILOGI 

No. Pertanyaan Jawaban 
1 Berapa jumlah kelas XI 

MIPA di SMA N 2 Kendal ini 
ibu? 

Enam kelas 

2 Berapa jumlah siswa 
perkelas dikelas XI MIPA 
ibu? 

Kelas XI MIPA 1 berjumlah 
36 siswa 
Kelas XI MIPA 2 berjumlah  
35 siswa 
Kelas XI MIPA 3 berjumlah 
34 siswa 
Kelas XI MIPA 4 berjumlah 
34 siswa 
Kelas XI MIPA 5 berjumlah 
35 siswa 
Kelas XI MIPA 6 berjumlah 
34 siswa 

3 Kurikulum apakah yang di 
gunakan di sekolah ini ibu?  

Untuk saat ini 
menggunakan 2 kurikulum 
kurikulum K13 dan 
kurikulum merdeka  

4 Apakah sudah 
menggunakan kurikulum 
merdeka? 

Sudah, kurikulum merdeka 
dilaksanakan khusus untuk 
kelas X saja karena di 
sekolah kita ini merupakan 
sekolah yang terpilih 
sebagai sekolah penggerak 
pancasila merdeka 

5 Sumber belajar apa saja 
yang ibu gunakan dalam 
proses pembelajaran di 
kelas? 
 

Buku paket saja mbak 

6 Apakah sumber belajar 
yang ibu gunakan dapat 
mendukung proses 
pembelajaran biologi di 

Dapat mbak 
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kelas? 
7 Media pembelajaran apa 

yang sering ibu gunakan 
dalam pembelajaran 
biologi?  

Terkadang menggunakan 
PPT dan video  

8 Metode pembelajaran 
apakah yang sering 
digunakan di kelas? 

Ceramah dan diskusi 

9 Menurut ibu, apakah ada 
materi yang sulit dipahami 
siswa? 

Ada, materi jaringan hewan 

10 Menurut ibu, mengapa 
peserta didik sulit 
memahami materi biologi 
jaringan hewan? 
 

Kurangnya motivasi dalam 
belajar jadi siswa kurang 
antusias belajar dan 
menganggap materi 
jaringan hewan itu sulit. 
Selain itu dilihat dari hasil 
belajar materi jaringan 
hewan rata- rata siswa 
mendapatkan hasil yang 
masih dibawah (KKM). 

11 Menurut ibu, apa saja yang 
menjadi penyebab 
kurangnya motivasi belajar 
siswa didalam kelas? 

Metode dan Media 
pembelajaran yang kurang 
bervariasi, dan kurang 
menarik. 

12 Menurut ibu, bagaimana 
kriteria media 
pembelajaran yang baik? 

Yang pasti simpel, dan 
mudah di mengerti siswa 

13 Apakah dibutuhkan media 
pembelajaran yang 
membantu, untuk 
menyampaikan materi 
jaringan hewan? 

Ya, dibutuhkan  

14 Saya mempunyai ide 
membuat e-book yang 
disertai gambar meme 
apakah kira- kira media 
tersebut dapat membantu 
menumbuhkan motivasi 

Sangat membantu 
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belajar siswa dalam 
pembelajar dan memahami 
materi jaringan hewan? 
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Lampiran 16 

KISI- KISI WAWANCARA SISWA 

No. Indikator Butir Pertanyaan 
1 Mengetahui mata 

pelajaran yang 
disukai 

1. Mata pelajaran apa yang 
paling anda disukai? 

2 Mengetahui materi 
biologi yang 
dianggap sulit 

2. Apakah anda suka dengan 
materi jaringan hewan? 

3. Apakah anda merasa 
kesulitan dalam memahami 
materi jaringan hewan? 

3 Mengetahui 
bimbingan belajar 
siswa 

4. Apakah anda mengikuti les 
atau privat biologi? 

4 Mengetahui media 
pembelajar 
sebagai sumber 
belajar 

5. Apa media pembelajaran 
yang digunakan sebagai  
sumber belajar dikelas? 

5 Kriteria media 
pembelajaran yang 
menarik 

6. Menurut anda, bagaimana 
kriteria media pembelajaran 
yang menarik? 

6 Pembelajaran apa 
yang diterapkan 
guru  

7. Pembelajaran apa yang 
diterapkan oleh guru ketika 
proses pembelajaran 
berlangsung? Ceramah atau 
diskusi? 

7 Sumber belajar 
jika dilengkapi 
dengan gambar 

8. Apakah anda suka dengan 
sumber belajar yang 
dilengkapi dengan gambar? 

8 Mengetahui 
apakah boleh 
membawa 
smartphone ke 
sekolah 

9. Mengetahui apakah boleh 
membawa smartphone ke 
sekolah 

10. Apakah disekolah disedikan 
jaringan internet (WIFI) 
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9 Mengetahui 
apakah siswa 
menyukai jika 
sember belajar 
berupa e-book 
yang disertai 
gambar meme 

11. Menurut anda, jika siswa 
belajar menggunakan media 
pembelajaran berupa e-book 
yang disertai gambar meme 
sebagai sumber belajar. 
Apakah mereka 
menyukainya? 
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Lampiran 17 

HASIL WAWANCARA SISWA 

Nama   : Bagus Teguh Prakoso 

Kelas   : XI MIPA 3 

Tanggal  : 15 Agustus 2022 

No. Indikator Butir Pertanyaan 
1 Mata pelajaran apa 

yang paling anda 
disukai? 

Penjaskes bu 

 2 Apakah anda suka 
dengan 
matapelajaran 
biologi? 

Tidak bu, karena biologi banyak 
hapalanya dan ada istilah- 
istilah yang sulit dipahami 

3 Apakah anda 
merasa kesulitan 
dalam memahami 
materi jaringan 
hewan? 

Iya bu mungkin karena saya 
tidak terlalu suka biologi jadi 
saya tidak tertarik belajar dan 
merasa kesulitan 
 

4 Apakah anda 
mengikuti les atau 
privat biologi? 

Tidak bu 

5 Apa media 
pembelajaran yang 
digunakan sebagai  
sumber belajar 
dikelas? 

PPT dan Video 

6 Menurut anda, 
bagaimana kriteria 
media 
pembelajaran yang 
menarik? 

Simpel, dan informasi dari 
materi harus jelas supaya 
mudah dipahami 
 
 
 

7 Pembelajaran apa 
yang diterapkan 

Kadang diskusi, kadang 
ceramah 
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oleh guru ketika 
proses 
pembelajaran 
berlangsung? 
Ceramah atau 
diskusi? 

8 Apakah anda suka 
dengan sumber 
belajar yang 
dilengkapi dengan 
gambar? 

Suka bu, karena lebih menarik 

9 Apakah di sekolah 
diperbolehkan 
untuk membawa 
smarphone? 

Boleh bu 

10 Apakah disekolah 
disedikan jaringan 
internet (WIFI) 

Iya bu, tapi kadang-kadang 
wifinya mati bu 

11 Menurut anda, jika 
siswa belajar 
menggunakan 
media 
pembelajaran 
berupa e-book yang 
disertai gambar 
meme sebagai 
sumber belajar. 
Apakah mereka 
menyukainya? 

Tentu saja bu, karena selaian 
praktis ada gambar meme yang 
membuat penasaran untuk 
membaca 
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Lampiran 18 

Hasil Perhitungan Kelayakan Produk Oleh Ahli Media 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Jumlah Soal Skor 

% 
Peraspek  

Kategori 

1.    
        

Desain Produk 2 3 2 2 4 2 3 18 51% Layak 

2.    
       
  

Penggunaan 
Produk 

4 3 4         11 73% Layak 

3.    
       
  

Kemudahan 
Penggunaan 

4 4 3 4 4     19 76% Sangat Layak 

Jumlah Skor 48 
Persentase Keseluruhan = 48/75*100 64% 
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Lampiran 19 

Hasil Perhitungan Kelayakan Produk Oleh Ahli Materi 
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Lampiran 20 

Hasil Perhitungan Kelayakan Produk Oleh Ahli Motivasi Belajar 
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Lampiran 21 

Hasil Perhitungan Kelayakan Produk Oleh Guru Biologi 
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Lampiran 22 

Hasil Perhitungan Kelayakan Produk Oleh Ahli Media, Materi dan Guru Biologi 
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Lampiran 23 

Hasil Perhitungan respon Siswa 
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Lampiran 24 

Hasil Perhitungan angket Motivasi Belajar Siswa 

 



 

190 

 

Lampiran 25 

Hasil Nilai Ulangan Jaringn Hewan Kelas XI MIPA 1 
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Lampiran 26 

Hasil Nilai Ulangan Jaringn Hewan Kelas XI MIPA 2 
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Lampiran 27 

Hasil Nilai Ulangan Jaringn Hewan Kelas XI MIPA 3 
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Lampiran 28 

Hasil Nilai Ulangan Jaringn Hewan Kelas XI MIPA 4 
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Lampiran 29 

Hasil Nilai Ulangan Jaringn Hewan Kelas XI MIPA 5 
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Lampiran 30 

Hasil Nilai Ulangan Jaringn Hewan Kelas XI MIPA 6 
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Lampiran 31 

Hasil Keseluruhan Nilai Ulangan Materi Jaringan Hewan 

Kelas XI MIPA 
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Lampiran 32 

Surat Penunjukkan Pembimbing 
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Lampiran 33 

Surat Pemohonan Menjadi Validator 
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Lampiran 34 

Surat Pemohonan Izin Riset 
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Lampiran 35 

Surat Keterangan Selesai Riset 
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Lampiran 36 

Foto- foto riset 

  
 

  

 

 


