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ABSTRACT

This study aims to develop interactive learning media based on multiple representations on the topic Fungi
(Mushrooms) and to find out the results of expert test assessments of interactive learning media based on multiple
representations on the topic fungi. This study uses an approach from the ADDIE development model. The ADDIE
development research model consists of 5 stages, namely analysis, product design, product development, product
implementation, and evaluation. Data collection techniques using validation sheets. Aspects of assessment in terms
of media include material aspects, linguistic aspects, and display aspects. Then the aspects of assessment in terms of
material include aspects of suitability of material with the curriculum, clarity of material, sequence of material,
communicative, suitability of evaluation questions, suitability of material with learning objectives, and the
relationship between material and motivation. The trial was carried out on a limited basis, the number of research
samples was 20 students at Al-Amjad Private High School in Medan.

Keywords : ADDIE, Fungi, Multiple representation, Learning Media

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Multiple
representasi pada topik Fungi (Jamur) dan untuk mengetahui hasil penilaian uji ahli terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis Multiple representasi pada topik fungi. Penelitian ini menggunakan pendekatan dari model
pengembangan ADDIE. Model penelitian pengembangan ADDIE terdiri atas 5 tahapan yaitu analisis (Analysis),
perancangan produk (Design), pengembangan produk (Development), implementasi produk (Implementation), dan
evaluasi (Evaluation). Teknik pengumpulan data dengan menggunakan lembar validasi. Aspek penilaian dari segi
media meliputi aspek materi, aspek kebahasaan, dan aspek tampilan. Lalu Aspek penilaian dari segi materi meliputi
aspek kesesuaian materi dengan kurikulum, kejelasan materi, urutan materi, komunikatif, kesesuaian soal evaluasi,
kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, dan hubungan materi dengan motivasi. Uji coba dilakukan secara
terbatas, jumlah sampel penelitian sebanyak 20 orang siswa di SMA Swasta Al-Amjad Medan.

Kata Kunci : ADDIE, Fungi, Multiple representasi, Media Pembelajaran
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PENDAHULUAN

Pembelajaran bidang sains sebaiknya lebih diarahkan kepada pemilihan yang
menekankan pada pemberian pengalaman belajar pada peserta didik agar mampu memiliki
pemahaman makroskopik, (sub) mikroskopik dan simbolik, melalui kegiatan belajar berbasis
inkuiri, sehingga dapat mengkaitkannya dan menerapkannya pada konteks kehidupan nyata.
Pemilihan strategi tersebut bertujuan agar guru mampu membelajarkan sains melalui interkoneksi
diantara ketiga level representasi yaitu makroskopik, (sub) mikroskopik dan simbolik. Pada
umumnya pembelajaran sains yang terjadi saat ini hanya membatasi pada dua level representasi,
yaitu makroskopik dan simbolik. Level berpikir (sub) mikroskopik dipelajari secara terpisah dari
dua tingkat berpikir lainnya. Pengintegrasian fenomena (sub) mikroskopik dan makroskopik atau
simbolik diserahkan kepada peserta didik sendiri untuk memahaminya melalui gambar-gambar
dan digaramdiagram yang ada di buku, tanpa bimbingan dan arahan dari guru.

Multi representasi adalah model yang mempresentasi ulang konsep yang sama dalam
beberapa format yang berbeda-beda. Representasi adalah sesuatu yang dapat disimbolkan atau
simbol pada suatu obyek ataupun proses. Multi representasi juga dapat didefinisikan sebagai
bentuk gambaran mental yang merupakan proses belajar yang dapat dipahami dari
pengembangan mental dalam diri seseorang, proses akan terjadi pada saat berpikir dengan adanya
informasi yang datang dari diri sendiri maupun dari orang lain. Belajar sains sama dengan belajar
mengembangkan kemampuan berpikir untuk memecahkan masalah (problem solving) yang
pencapaiannya diukur dengan menggunakan berbagai permasalahan pada level molekuler yang
dapat dipecahkan oleh peserta didik secara tepat. Namun, kebanyakan peserta didik
mempersepsikan sains sebagai mata pelajaran yang sulit. Jika peserta didik dapat memahami
masing-masing peran ketiga level fenomena sains tersebut, mereka akan dapat mentransfer

pengetahuan melalui interkoneksi antara satu level ke level yang lain, yang berarti

peserta didik dapat memperoleh pengetahuan konseptual yang diperlukan dalam
memecahkan masalah. Pengetahuan konseptual merupakan satu bagian esensial yang harus
dimiliki oleh peserta didik ketika mempelajari konsep sains yang harus tersimpan dalam memori
jangka panjang dan mudah diakses kembali untuk memecahkan masalah. Agar pengetahuan yang
diperoleh peserta didik masuk ke dalam memori jangka panjang, peserta didik harus didorong
agar menggunakan model mentalnya dalam menghubungkan ketiga level fenomena sains
tersebut.

Berdasarkan hasil strudi pendahuluan diperolen bahwa pembelajaran sains yang

berlangsung selama ini belum mampu memfasilitasi peserta didik agar memiliki kemampuan
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dalam merepresentasikan ketiga level fenomena sains. Model mental peserta didik belum
dibangun secara baik, sehingga masih didominasi oleh level makroskopis. Model mental

mahasiswa tersebut tercermin dari ketidakmampuan sebagian besar peserta didik dalam
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menginterpretasikan gambar (sub) mikroskopik untuk mengidentifikasi perubahan-perubahan
sains yang terjadi. Di samping itu, peserta didik juga mengalami kesulitan dalam memberikan
eksplanasi tentang representasi (sub) mikroskopik berdasarkan representasi makroskopik dan
simbolik. Dalam hal ini, peserta didik cenderung lebih banyak menggunakan transformasi
makroskopik ke simbolik atau sebaliknya, namun tidak mampu dalam mentransformasikan level
makroskopik dan simbolik ke level (sub) mikroskopik.

Kesulitan-kesulitan yang terjadi dalam mentransformasikan ketiga level fenomena sains
tersebut disebabkan belum dilatihnya mereka dalam belajar dengan representasi pada level (sub)
mikroskopik dan pembelajaran yang berlangsung cenderung memisahkan ketiga level fenomena
sains tersebut. Namun pendapat lainnya menyatakan bahwa kemampuan peserta didik untuk
mengoperasikan atau menggunakan model mental mereka dalam rangka menjelaskan peristiwa-
peristiwa yang melibatkan penggunaan model visual, sangat terbatas, sehingga perlu adanya
latihan menginterpretasikan gambar visual sub mikro melalui pembelajaran yang melibatkan 3
level fenomena sains. Oleh sebab itu, pembelajaran sains sebaiknya dilakukan dengan melibatkan
tiga level fenomena (makro, (sub) mikro, dan simbolik) untuk melatih peserta didik dalam
membangun model mentalnya Menurut Irwandani dalam penelitiannya yang berjudul multi
representasi sebagai alternatif pembelajaran dalam sains menyatakan bahwa studi mengenai multi
representasi menunjukkan bahwa ternyata multi representasi sangat penting untuk diterapkan
dalam pembelajaran. Bahkan, ada usulan agar multi representasi dimasukkan ke dalam kurikulum

pembelajaran sains lanjutan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan dari model pengembangan ADDIE. Model
penelitian pengembangan ADDIE terdiri atas 5 tahapan yaitu analisis (Analysis), perancangan
produk (Design), pengembangan produk (Development), implementasi produk (Implementation),

dan evaluasi (Evaluation). Model pengembangan ADDIE dijabarkan sebagai berikut :

1.  Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahapan ini, terdapat analisis masalah dan analisis kebutuhan. Analisis masalah
perlu dilakukan guna mengetahui permasalahan yang dihadapi guru maupun peserta didik terkait
media pembelajaran yang belum mendukung kegiatan pembelajaran Biologi, terutama pada topik
fungi. Tahapan dalam menganalisis masalah dan kebutuhan dilakukan melalui wawancara dengan
guru Biologi kelas X SMA Swasta Al-Amjad Medan.
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2.  Tahap Perancangan (Design)
Tahapan ini dimulai dengan perancangan produk awal Media pembelajaran Interaktif

berbasis Multiple representasi. Perancangan produk ini mengombinasikan gambar, video, dan
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beberapa latihan soal pada topik fungi. Hasilnya digunakan sebagai rancangan awal dalam

menyusun produk. Pada tahapan ini akan dilakukan dengan beberapa langkah yaitu:

a. Pengkajian Materi

Penelitian dimulai dengan menganalisis silabus mata pelajaran Biologi pada kelas XII
semester dua dan membedah KD topik Metabolisme sub topik Fungi (Jamur). KD tersebut lalu
digunakan untuk menghasilkan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang memiliki peran
sebagai pedoman penyusunan materi Media pembelajaran Interaktif berbasis Multiple

representasi.

b.  Perancangan Produk
Setelah membedah materi yang digunakan dalam produk, perancangan awal produk

dapat dilakukan menggunakan format berikut ini.

1. Penyusunan Naskah GBM (Garis Besar Isi Media)
GBM dibuat pada Microsoff office, tujuan pembuatan naskah GBM ini untuk
memudahkan memasukkan materi apa saja yang mendukung materi pembelajaran sesuai dengan
KD dan IPK yang telah ditelaah.

2. Penyusunan Naskah JM (Jabaran materi)

Tujuan pembuatan jabaran materi adalah untuk memudahkan pelaksanaan penulisan
naskah, dan mengantisipasi konsep materi, durasi dan jumlah topik yang akan disampaikan
sehingga tujuan pembelajaran tercapai. Konsep materi dalam media pembelajaran Interaktif
berbasis Multiple representasi berisi sub topic fungi akan memasukkan pemahaman konsep
dalam bentuk : Pemahaman level makronya berupa bagian —bagian tumbuhan, pemahaman level
mikro berupa reaksi terang dan reaksi gelap pada proses fungi dan pemahaman level simbolik

berupa Persamaan reaksi.

3. Referensi (Daftar Pustaka)
Referensi merupakan sumber yang digunakan dalam menyusun Media pembelajaran
Interaktif berbasis Multiple representasi agar Peserta Didik dapat mengakses materi yang ada

dalam produk dengan mudah.

3.  Tahap Pengembangan (Development)
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Semua komponen yang telah dibuat akan digabungkan dan dikembangkan menjadi lebih
menarik dan interaktif menggunakan google site. Hasil pengembangan produk dapat diakses

menggunakan tautan produk yang dibagikan melalui PC dan gawai dengan sistem Android atau
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i0OS yang terhubung jaringan internet. Produk memuat 4 jenis konten yang terdiri dari konten
kompetensi, konten pendalaman materi, koten video animasi, dan konten evaluasi yang interaktif
untuk mendukung pembelajaran pada topik Fungi.

Produk yang telah dikembangkan akan diuji kelayakannya oleh validator yang
merupakan dosen Pendidikan Biologi dan pengawas Biologi SMA. Hasil validasi menentukan
kualitas produk agar dapat lanjut ke tahap selanjutnya. Setelah validasi dilakukan, produk direvisi
berdasarkan penilaian dan saran yang diberikan validator. Hal ini dilakukan untuk memperbaiki
kekurangan produk yang digunakan. Produk yang telah direvisi lalu diujicobakan kepada peserta

didik dalam tahap berikutnya.

4.  Tahap Implementasi (Implementation)

Tahapan ini merupakan tahap uji coba produk pada sampel penelitian. uji coba ini
dikategorikan sebagai uji coba terbatas karena jumlah pesertanya berada di rentang 9 — 20 orang.
Produk yang telah divalidasi diujicobakan pada 20 orang peserta didik kelas X SMA Swasta Al-
Amjad Medan. Tahapan ini sekaligus menjadi tahap pengambilan data penelitian, pengambilan
data berupa aktivitas fisik peserta didik pada saat ujicoba dilakukan dan penilaian hasil produk
dari guru biologi kelas X SMA Swasta Al-Amjad Medan.

5.  Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap akhir, produk yang telah divalidasi dan diujicobakan pada peserta didik lalu
dievaluasi. Evaluasi ini dilakukan untuk menghasilkan Media pembelajaran Interaktif berbasis
Multiple representasi yang berkualitas. Tahap evaluasi ini merekap semua saran perbaikan yang
diberikan oleh validator. Setelah perbaikan dilakukan, produk telah selesai dan menjadi produk
akhir.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang

dikembangkan oleh Lee dan Owens. Model ADDIE ini terdiri atas langkah-langkah sistematis
yang digunakan untuk dapat menghasilkan produk yang baik. Berikut adalah uraian hasil
analisis data dari masing-masing tahapan

1. Hasil Analisis (Analysis)

Tahap analisis dilakukan melalui kegiatan wawancara dengan guru Biologi Kelas X SMA
Swasta Al-Amjad Medan. Kegiatan wawancara ini dilakukan untuk menganalisis

permasalahan dan kebutuhan Media pembelajaran interaktif berbasis Multiple representasi
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dalam pembelajaran Biologi. Berikut hasil analisis yang diperoleh :

391



No Kesulitan siswa Kesulitan guru

1 | Peserta didik merasa cepat bosan Sarana dan prasaran pendukung
dalam pembelajaran karena media | pembelajaran belum memadai

yang digunakan monoton. (Alat lab yang tidak lengkap)

2 | Kesulitan dalam memahami istilah Guru  masih  menggunakan
ilmiah pada bagian struktur tubuh dan | metode ceramah, sehingga siswa

jenis fungi serta contohnya. kurang terlihat aktif.

3 | Kesulitan dalam menyelesaikan soal | Guru kesulitan dim membuat
analisis serta mengaitkan hubungan | media dikarenakan kurangnya
antar konsep pelatihan dan kreatifitas guru
(hanya bersumber buku)

Tabel 1. Hasil Analisis Masalah

Hasil Analisis Kebutuhan

1 Keterampilan pemanfaatan teknologi yang dimiliki peserta didik hanya sebatas
digunakan dalam mengoperasikan fitur-fitur untuk hiburan semata seperti
games atau media sosial yang seharusnya penggunaan teknologi digunakan

untuk proses pembelajaran.

2 | Peserta didik membutuhkan pembelajaran yang lebih menantang agar dapat

meningkatkan motivasi belajar peserta didik

3 | Agar peserta didik aktif dalam pembelajaran dibutuhkan media pembelajaran

yang tidak monoton (video,gambar,suara, gambar bergerak)

Tabel 2. Hasil analisis Kebutuhan

2. Hasil Perancangan (Design)

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, peneliti melakukan pengkajian materi dan
merancang produk menggunakan beberapa aplikasi dan platform berupa, Articulate Storyline
3.

a. Hasil Kajian Materi

Topik yang digunakan dalam penelitian ini adalah Fungi, topik ini disusun berdasarkan
silabus yang digunakan sekolah. Topik ini menggunakan 2 KD yang diturunkan menjadi 10
IPK. IPK yang dibuat ini menjadi acuan dalam menyusun materi dan evaluasi. IPK tersebut

diturunkan menjadi tujuan pembelajaran. Berikut uraian KD, IPK, dan tujuan pembelajaran:
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Kompetensi Dasar
(KD)

Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK)

Tujuan Pembelajaran
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1. Mengelompokkan
jamur berdasarkan
ciri-ciri, cara
reproduksi, dan
mengaitkan
peranannya dalam
kehidupan

2. Menyajikan
laporan hasil
investigasi tentang
keanekaragaman
jamur dan
peranannya dalam
kehidupan

10.

Menjelaskan ciri-ciri umum
Divisio dalam  Kingdom
Fungi.

Menjelaskan
pengelompokkan Fungi.

dasar

Menggambarkan struktur
tubuh jamur dari berbagai
golongan.

Membedakan berbagai

golongan jamur berdasarkan
ciri-ciri morfolginya
Menjelaskan cara-cara
perkembangbiakan yang
ditemukan pada berbagai
golongan jamur.
Membedakan spora vegetatif
dan  generatif  berbagai
golongan jamur

Membuat charta siklus hidup
jamur dari berbagai
golongan.

Membuat laporan tertulis
hasil pengamatan jenis-jenis
jamur di lingkungan
sekitarnya (dengan
foto/gambarnya).
Menyajikan data contoh

peran jamur bagi kehidupan.
Membuat makanan dari hasil
fermentasi jamur.

Menjelaskan  ciri-ciri
umum Divisio dalam
Kingdom Fungi.
Menjelaskan
pengelompokkan
Fungi.
Menggambarkan
struktur tubuh jamur
dari berbagai golongan.
Membedakan berbagai

dasar

golongan jamur
berdasarkan ciri-ciri
morfolginya

Menjelaskan cara-cara
perkembangbiakan
yang ditemukan pada

berbagai golongan
jamur.

Membedakan spora
vegetatif dan generatif
berbagai golongan
jamur.

Membuat charta siklus
hidup  jamur  dari
berbagai golongan.
Membuat laporan
tertulis hasil
pengamatan jenis-jenis
jamur di lingkungan
sekitarnya (dengan
foto/gambarnya).

Membuat makanan dari
hasil fermentasi jamur.

Tabel 3. Kompetensi Dasar (KD), Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK), dan Tujuan

b. Hasil Rancangan Produk

Pembelajaran

Perancangan produk dimulai dengan membuatan naskah GBM (Garis besar isi media), dan

JM (Jabaran materi) kedalam bentuk Microsoff office dan untuk tampilan video animasinya

diunggah dari Youtube. Berikut langkah pembuatan produk:

1) Penyusunan GBM (Garis besar isi media) dari beberapa referensi yang sudah

dikumpulkan.

394




2) Membuat soal evaluasi untuk mengetahui pemahaman peserta didik

3) Membuka aplikasi development untuk membuat aplikasi yaitu Articulate Storyline 3.
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4) Memasukkan dan mendesain materi, video pembelajaran, dan soal evaluasi.

3. Hasil Pengembangan (Development)
Setelah merancang semua konten pembelajaran dimulai dari Menu utama yang terdiri atas:
(1). Konten Kompetensi, (2). Konten Materi, (3). Konten Video pembelajaran dan (4). Konten
Evaluasi. Hasil pengembagan produk ini yang divalidasi oleh para validator sebelum uji coba

pada peserta didik. Berikut hasil Pengembangan Produk:

Login
Nama
NIS/NISN

Login

Gambar 1. Desain Cover
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20s1 @

Materi 13. Perhatikan tabel di bawah ini.
B. Uraian Materi
is Jamur Produksi Manfaat
Ciri-Ciri dan Klasifi
1Aspegillus A. Alkohol P.Racun @3-c-p

Kata jamur berasal dari kata | aukariot,
(fungi) adalah yang sifatnya 2 B.Aflatoksin Q. Antibodi O1-B-P r, tidak
berklorofil. jamur (fungi) ini rep Saccharomyces - glukan.
aseksual yang menghasilkan = .

y 3. Rhizopus C.Sake R.Minuman ©2-A-P i
fragmentasi. Sedangkan der Jamur
degonizlicepoto Josoepoy Dari tabel di atas, yang menunjukkan =~ fgedmz
Jamur (fungi) ini hidupnya S ' Hi—B=R %) dan
s hubungan yang tepat antara jenis fungi, s
dan bersimbosis dengan gangg produksi, dan peranannya bagi manusia O)2-B-P da kayu
lumut (lichenes) adalah ... ek (SN

Back Next
Materi
Klasifikasi Jamur Struktur Tubuh Jamur
Klasifikasi Jamur \

Berdasarkan cara reproduksi seksualnya, Fungi atau
jamur dibagi menjadi empat divisi yaitu

Zygomycotil A ycotina, a, dan
Deuteromycotina

Gambar 1. Hifa pada Jamur
G m Bacl m
Back

Materi

Struktur Tubuh Jamur

Hifa pada jamur yang bersifat parasit biasanya mengalami modifikasi

menjadi F ia yang P 1 organ penyerap 1 dari
substrat; haustoria dapat menembus jaringan substrat. Pada beberapa
jamur, dinding hifa mengandungselulosa, tetapi pada umumnya
terutama terdiri atas nitrogen organic, yaitu kitin. Macam-macam hifa:

Q

Aseptat, yaitu hifa yang tidak mempunyai sekat atau septum dan
biasa disebut senosit.

o

. Septat uninukleus, yaitu hifa dengan sel beinti tunggal, sekat
membagi hifa menjadi ruang-ruang dan setiap ruang berisi satu

inti.

o

. Septat multinukleus, yaitu hifa dengan sel banyak.

Gambar 2. Desain Materi
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Tonton video berikut ini!

nn S——— woous

Kiik Play untuk memutar video my "

Gambar 3. Desain Video Pembelajaran

4. Hasil Implementasi (Implementation)

Setelah hasil pengembangan produk dilakukan maka tahap selanjutnya produk akan
dilakukan ujicoba pada peserta didik. Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui hasil produk
yang dikembangkan. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas X SMA Swasta Al-
Amjad Medan. Uji coba yang dilakukan merupakan uji coba terbatas dikarenakan populasi
dalam penelitian kurang dari 20 orang.

Uji coba terbatas ini dilakukan melalui daring dengan memanfaatkan aplikasi zoom, Produk
akan ditampilkan sebagai media pembelajaran. Selama pembelajaran berlangsung peneliti
mengamati aktivitas fisik yang dilakukan peserta didik dan mencatatnya kedalam lembar
observasi. Diakhir pemeblajaran peneliti memberikan kuis kepada peserta didik untuk
dikerjakan secara online dengan menggunakan web tool dan diberikan waktu pengerjaan
selama 20 menit dengan soal berjumlah 10 soal pilihan berganda. Tujuannya untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman peserta didik terhadap pemebalajaran pada topic fungi berbasis

Multiple representasi
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Gambar 5. Proses Pembelajaran Tatap Muka

Dari hasil observasi selama kegiatan pembelajaran berlangsung secara daring melalui zoom,
yang diamati berupa aktivitas fisik peserta didik, dari hasil pengamatan dapat disimpulkan
seluruh peserta didik memberikan perhatian dan saling bekerja sama pada saat pembelajaran,
sekitar 70% peserta didik memberikan pendapat pada saat bertanya dan merespon pertanyaan
dari peserta didik lainnya.

5. Hasil Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dilakukan sebagai tahap akhir model pengembangan ADDIE. Kegiatan evaluasi
ini meninjau seluruh hasil evaluasi dari proses validasi dan uji coba terbatas yang telah
dilakukan pada peserta didik kelas X SMA Swasta Al-Amjad Medan. Hasil evaluasi ini
diperoleh dari seluruh saran masing-masing validator yang digunakan untuk merevisi produk
sampai menjadi produk akhir. Produk akhir yang dikembangkan dapat diakses pada tautan
https://drive.google.com/drive/folders/1JT9X1igDRHgb6KDYV48FBy MIeR5bNTA

Analisis validasi Media pembelajaran Interaktif berbasis Multiple representasi dibagi

menjadi dua bagian yaitu validasi media dan validasi materi. Penilaian yang dilakukan

validator untuk menguji validitas Media pembelajaran menggunakan skala 3 (Sangat Baik), 2
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(Baik), 1 (Cukup). Dari hasil validasi dengan ahli materi yaitu Bapak Halim
Simatupang, M.Pd yang bertugas sebagai Dosen di Jurusan Biologi Unimed
beliau menyatakan bahwa materi yang disampaikan sudah jelas dan sesuai
tinggal memasukkan sumber gambar yang diambil dan memasukkan poin dari
setiap KD dan IPK pada materi tersebut secara rinci..

Pembahasan

Model pembelajaran Multiple representasi merupakan model pembelajaran
yang disusun dengan berlandaskan pada teori belajar konstruktivisme, teori
pemrosesan informasi, teori pengkodean ganda (dual coding theory), teori model
mental, dan teori model 7 faktor tentang kemampuan peserta didik dalam
menginterpretasikan representasi eksternal. Model pembelajaran berbasis Multiple
representasi dengan diharapkan mampu menjembatani kesulitan peserta didik
dalam memahami fenomena-fenomena yang bersifat abstrak. Tentu saja
pembelajaran demikian merupakan pembelajaran yang mampu
menginterkoneksikan ketiga level fenomena alam (makro, sub-mikro, dan
simbolik)

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Multiple representasi
ini berfokus pada pengembangan model ADDIE terdiri atas tahapan Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap analisis (Analysis)
bertujuan untuk menganalisispermasalahan yang dihadapi guru dan siswa. Tahap
ini membantu awal penelitian dalam mengidentifikasi permasalahan yang terjadi
melalui wawancara dengan guru biologi, seperti metode pembelajaran dan
kemampuan peserta didik pada KD Fungi.. Tahap analisis juga membantu peneliti
menganalisis kebutuhan pengembangan produk, seperti perangkat keras dan
perangkat lunak yang dibutuhkan dalam penelitian ini, ketersediaan komputer dan
internet sertakeakraban guru dan peserta didik dengan perangkat tersebut.

Tahap perancangan (Design) dilakukan untuk merancang gambaran awal
produk yang dikembangkan. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui format
produk awal yang dikembangkan dan dibantu program utama Google site dan
program pendukung lainnya, seperti Microsoff office, Youtube, dan Articulate
Storyline 3.
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Tahap pengembangan (Development) menggabungkan seluruh bagian
yang telah disusun pada tahap sebelumnya dan dijadikan satu untuk menghasilkan
produk.. Selain itu, tahap pengembangan juga dilakukan untuk mengukur
kelayakan produk oleh validator sebelumdiujicobakan pada peserta didik. Hal ini
sejalan dengan penelitian.

Tahap implementasi (Implementation) merupakan tahap yang menerapkan
produk yang telah dikembangkan kepada peserta didik. Penelitian ini
mengimplementasikan produk melaluiuji coba terbatas pada peserta didik kelas X
SMA Swasta Al-Amjad Medan.

Tahap evaluasi (Evaluation) merupakan tahapan terakhir dari model
pengembangan ADDIE. Tahap ini menjadi tahapan bagi peneliti untuk meninjau
hasil evaluasi berupa seluruh saran yang diberikan oleh validator. Hasil tinjauan
dari validator ini digunakan untuk merevisiproduk sampai menjadi produk akhir.

Pengembangan Media Pembelajaran interaktif berbasis Multiple
representasi pada topik fungi dikelas X SMA Swasta Al-Amjad Medan ini masih
membutuhkan waktu untuk melanjutkan pengembangannya dikarenakan
keterlambatan waktu dalam melakukan penelitian maka penelitian media
pembelajaran berbasis Multiple representasi ini belum menghasilkan produk yang
valid.

Dari hasil penilaian yang dilakukan oleh validator ahli materi didapatkan
hasil bahwa terdapat hal-hal yang harus diperbaiki agar media tersebut dapat
digunakan secara baik di dalam kelas. Penilaian dilakukan dari segi materi,
kebahasaan, dan tampilan. Dari ketiga aspekdi atas didapatkan bahwa media yang
diimplementasikan kepada siswa masih butuh perbaikanseperti penulisan KD dan
IPK yang harusnya dimasukkan ke dalam media dan sumber gambar yang harus
dimasukkan. Lembar validasi yang diberikan kepada validator dapat dilihat di
gambar 6 di bawah ini.

Menurut pendapat validator ahli materi disimpulkan bahwa materi yang
diberikan terkait dalam pengelompokkan jamur berdasarkan ciri ciri, cara
reproduksi, dan mengaitkan peranannya dalam kehidupan sudanh sangat baik dan
dalam penyajian laporan hasil investigasi tentang keanekaragaman jamur dan
peranannya dalam kehidupan sudah baik namun harus diperbaharui agar
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pelaksanaannya lebih efektif bagi peserta didik. Selanjutnya kesesuaian media
terhadap indikator pencapaian yang diharapkan dari poin menjelaskan ciri ciri
umu divisio dalam Kingdom Fungi, dasar pengelompokkan Fungi,
menggambarkan struktur tubuh Fungi dari berbagai golongan, membedakan
berbagai golongan Jamus sesuai dengan ciri-ciri morfologi, menjelaskan cara
perkembangbiakan yang ditemukan pada setiap divisio dalam fungi, membedakan
spora vegetatif dan generatif dari setiap divisio dalam fungi, membuat charta
siklus hidup jamur dari berbagai golongan, membuat laporan tertulis hasil
pengamatan jamur, menyajikan contoh jamur, dan peranan jamur. Semua materi
sudah disajikan dengan baik dalam media.

Penilaian terkait keluasan materi sesuai dengan kemampuan siswa,
keakuratan materi sesuai dengan kebenaran fakta, konsep, prinsip, teori tentang
struktur fungi sudah sangat baiknamun untuk keakuratan ilustrasi yang diberikan
harus dilengkapi dengan ukuran dan bentuk yang proporsional dan kejelasan
contoh yang disertakan boleh ditambah lagi. Penilaian terkait kebahasaan dalam
validasi disimpulkan bahwa media yang dibuat sudah menggunakan kaidahBahasa
Indonesia yang Baik dan Benar, menggunakan aturan EYD (Ejaan Yang
Disempurnakan), dan penggunaan istilah yang sesuai dengan konsep yang
dijadikan pokok bahasa. Selain itu, bahasa yang digunakan sederhana, lugas, dan
mudah dipahami oleh siswa, selanjutnya kalimat tidak bertele-tele, langsung, dan
tidak terlalu banyak anak kalimat, dan penulisan sesuai dengan tahap
perkembangan siswa (komunikatif). Kalimat yang digunakan juga tidak bermakna
ganda dan sehingga tidak ambigu dalam memahami materi di dalam media.

Penilaian terkait tampilan yaitu kesesuaian antara warna background, teks,
gambar, dan video animasi sesuai dengan desain media pembelajaran berbasis
multiple Representation. Penyajian tampilan awal menggambarkan konsep dari
struktur dan morfologi jamur, selanjutnya untuk level mikro tentang siklus
reproduksi jamur juga sudah dijelaskan namun disarankan oleh validator untuk
membuatnya dalam bentuk Bagan agar lebih mudah dipahamioleh peserta didik.
Untuk kesesuaian dalam hal simbolik sudah sesuai dan kesesuaian antara tulisan,

musik, dan suara sudah sangat baik
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KESIMPULAN

Hasil analisis peserta didik melalui angket yang diberikan, dapat
disimpulkan bahwa masih ada peserta didik yang tidak memahami materi Fungi,
motivasi belajar peserta didik masih tergolong rendah, peserta didik menganggap
bahwa mata pelajaran biologi adalah pelajaran yang membosankan, sumber/bahan
ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran hanya buku teks, metode yang
digunakan adalah metode ceramah sehingga proses pembelajaran berpusat pada
guru dan baik guru maupun sebagian besar peserta didik belum pernah
menggunakan media berbasis ICT sebagai sumber/bahan ajar. Oleh karena hasil
analisis kebutuhan peserta didik di atas, peneliti ingin mengembangkan media
berbasis ICT untuk meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi dan

motivasi belajar peserta didik.
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