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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan
mengembangkan media pembelajaran yang berupa video pada materi sistem gerak yang lebih
dikhusukan kepada gangguan pada sendi yaitu dislokasi. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE ini terdiri atas 5 tahapan yaitu: Analisis
(Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Aspek yang perlu diperhatikan dalam pembuatan
media visual berbasis powerpoint ini adalah analisis kebutuhan dan analisis kurikulum agar
media pembelajaran yang buat sesuai dengan KD dan KI. Uji coba yang dilakukan secara

terbatas yaitu hanya berjumlah 15 orang pada kelas XI MIA V SMA Negeri 1 Stabat.

Kata Kunci: Multiple Representasi, Media Pembelajaran, Sistem Gerak, Dislokasi
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A. PENDAHULUAN
Pendidikan dipersiapkan untuk murid agat bisa menaikkan kemampuannya secara mandiri

serta bisa bermanfaat bagi negaranya. Menurut Hixson, Rauitz dan Whisman kemampuan
yang perlu dimiliki murid diabad 21 yakni berpikir kritis, berkolaborasi, berkomunikasi,
kreativitas dan inovasi, pengarahan diri sendiri (self regulation), koneksi global, koneksi lokal
dan penggunaan teknologi sebagai alat belajar (Wahyudi, 2019). Pada masa pandemi covid-19
pemerintah mengeluarkan surat edaran terkait proses pembelajaran di sekolah tanggal 18 maret
2022 yang isinya kegiatan pembelajaran dilaksanakan dari rumah secara daring guna
mengurangi penyebaran covid-19 (Rizti, 2021). Pembelajaran online diharapkan guna
mendorong pengembangan kompetensi 4C yakni critical thinking (berfiir kritis), creativity
thingking (berpikir kritis), collaboration (kerja sama atau berkolaborasi) dan communication
(berkomunikasi) (Baharuddin, 2020).

Senada dengan tujuan pendidikan nasional, pembelajaran biologi bertujuan untuk
melatih sikap kehati-hatian, mengerti konsep biologi serta prakteknya dalam menyelesaikan
permasalahan dikehidupan (Miswari, 2020). Materi pembelajaran biologi yang sifatnya sulit
dipahami oleh peserta didik, membutuhkan satu cara dalam pengajarannya (Amrina, 2016).
Menurut Pujadi (2012) penyajian materi yang monoton menyebabkan peserta didik jenuh
dalam belajar, dampaknya peserta didik akan mendapatkan kesulitan memahami materi yang
disampaikan. Beberapa hasil penelitian mengungkap bahwa peserta didik merasa kesulitan
mempelajari mata pelajaran biologi, dikarenakan kesulitan mengaplikasikan konsep dasar
biologi dan memperagakan pemikiran nyata mereka (Lestari, 2015).

Pada kenyataanya, pembelajaran biologi tidak hanya di hafal melainkan untuk
dipahami lalu di aplikasikan. Siswa yang hanya menghafal materi atau konsep yang diberikan
cenderung cepat lupa dibandingkan siswa yang memahami atau mengaplikasikan materi dan
konsep tersebut (Malau, 2015). Salah satu materi yang sulit dipahami oleh peserta didik adalah
terkait materi sistem gerak, khususnya materi gangguan pada sendi karena peserta didik sulit
untuk mengingat istilah biologi dan sulit untuk menjelaskan proses gangguan pada sendi yang
terjadi pada manusia (Ritonga, 2012). Kenyataan di lapangan yang seperti ini menuntut guru
sebagai fasilisator keberhasilan peserta didik untuk menggunakan pembelajaran yang kreatif
dan inovatif, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar aktifitas dan hasil belajar
siswa dapat meningkat.

Salah satu pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru yaitu pembelajaran berbasis
multi representasi. Menurut Farhanah (2016) multi representasi adalah gambaran mental yang

merupakan proses belajar yang dapat dipahami dari pengembangan mental dalam diri
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seseorang, proses akan terjadi pada saat berpikir dengan adanya informasi yang datang dari diri
sendiri maupun dari orang lain. Informasi tersebut diolah dalam pikiran, sehingga terjadi
pembentukan pengertian yang merupakan multi representasi internal, dan tercermin dalam
wujud representasi eksternal yaitu benipa: kata-kata, gambar, grafik dan tabel.

Tantangan dalam pembelajaran yang melibatkan fenomena (sub) mikro merupakan
sutau hal yang harus segera dipecahkan. Terkait hal tersebut, sebagai guru/dosen harus selalu
melakukan inovasi kreatif dalam melaksanakan pembelajaran, terutama yang melibatkan
interkoneksi di antara level makro, (sub) mikro, dan simbolik. Oleh sebab itu, konsep multipel
representasi timbul karena kebutuhan siswa untuk mengeksplorasi dan melakukan banyak
tugas yang beragam yang melibatkan sejumlah besar informasi yang bersifat abstrak.
Visualisasi informasi merupakan salah satu pendekatan untuk memecahkan tantangan tersebut.
Visualisasi yang dimaksud harus melibatkan lebih dari sekedar memungkinkan peserta didik
untuk “melihat” informasi. Peserta didik juga harus memanipulasinya untuk fokus pada apa
yang relevan dan mereorganisasi untuk menciptakan informasi baru. Mereka juga harus
berkomunikasi dan berbagi informasi dalam pengaturan kolaboratif dan bertindak secara
langsung untuk melakukan tugas-tugas mereka berdasarkan informasi yang telah diperoleh.

Tantangan lain adalah latar belakang peserta didik yang sangat beragam. Hal ini
mengharuskan para guru/dosen untuk dapat merancang pembelajaran yang berlaku untuk
semua peserta didik tidak memandang latar belakangnya. Guru/dosen harus mampu
melaksanakan pembelajaran yang nondiskriminatif, artinya bahwa semua warga negara tanpa
memandang ras, warna kulit, jenis kelamin, status sosial atau bentuk-bentuk stratifikasi sosial
lainnya, berhak untuk diberi kesempatan, perhatian, bantuan, dan bimbingan yang sama dari
guru/dosen dalam pelaksanaan pembelajaran. Memegang prinsip bahwa yang membedakan di
antara mereka hanyalah bakat dan minat yang bermuara pada kemampuan akademik masing-
masing individu. Dalam hal ini, Henriksen (1995) memberikan istilah yang disebut sebagai
“cooling out process”, di mana para peserta didik akan tersaring ke dalam program-program
pendidikan melalui proses evaluasi terhadap kemampuan akademiknya.

Guru/dosen harus menjamin bahwa para peserta didik tersebut secara aktif terlibat
dalam kegiatan belajar; artinya bahan pengajaran harus memberikan tantangan kognitif, tanpa
memandang tingkat perkembangan peserta didik. Ada beberapa strategi yang memungkinkan
para guru/dosen untuk dapat memberikan akses kepada semua peserta didik tersebut, termasuk
penggunaan kurikulum yang dirancang secara “universal” untuk aksesibilitas (Orkwis, 1999).
Dalam kaitan ini, National Center On Universal Design Learning (UDL) telah melakukan

perancangan materi dan kegiatan belajar/mengajar yang memungkinkan dicapainya tujuan
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belajar oleh semua individu (peserta didik) yang berbeda-beda latar belakang dan
kemampuannya untuk melihat, mendengar, berbicara, bergerak, membaca, menulis,
memahami bahasa, memperhatikan, mengorganisasikan, terlibat aktif, dan mengingat (CAST,
2011).

Rumusan CAST (2011) tersebut menyangkut aspek-aspek penting dari desain
universal untuk pembelajaran yang memiliki tiga prinsip, yaitu 1. pembelajaran harus dapat
disajikan dengan berbagai cara (multiple means of representation). Prinsip ini, dilandasi oleh
kenyataan bahwa tidak ada satu cara representasi yang akan optimal untuk semua peserta didik,

sehingga dengan menyediakan berbagai pilihan untuk re presentasi sangat penting. 2.
pembelajaran harus memungkinkan para peserta didik mengekspresikan dirinya dan bertindak
dengan berbagai cara (multiple means of action and expression). Prinsip ini, dilandasi oleh
kenyataan bahwa tidak ada satu cara tindakan dan ekspresi yang akan optimal untuk semua
peserta didik, sehingga dengan menyediakan berbagai pilihan untuk tindakan dan ekspresi
sangat penting. 3. pembelajaran harus memungkinkan semua peserta didik dapat terlibat dalam
berbagai Bentuk kegiatan belajar (multiple means of engagement). Hasil penelitian CAST
(2011) membuktikan bahwa beberapa peserta didik selalu ingin bekerja sendiri, sementara
yang lainnya lebih memilih untuk bekerja dengan rekan-rekan mereka dalam kelompok.
Dengan demikian, tidak ada satu cara keterlibatan yang akan optimal untuk semua peserta didik
dalam semua konteks, sehingga dengan memberikan beberapa pilihan untuk keterlibatan

peserta didik menjadi sangat penting. Berdasarkan uraian tersebut, pilihan pembelajaran
berbasis mutipel representasi menjadi suatu keharusan, terutama untuk materi-materi yang
bersifat abstrak yang melibatkan interkoneksi fenomena-fenomena alam (makro, (sub) mikro,
dan simbolik). Pertanyaannya adalah apakah multipel representasui itu? Untuk menjawab
pertanyaan tersebut, pembahasan kita mulai dari pengertian representasi dalam pembelajaran.
Konsep representasi adalah salah satu pondasi praktik ilmiah, karena para ahli
menggunakan representasi sebagai cara utama berkomunikasi dan memecahkan masalah.
Johnstone (1982) membedakan representasi ke dalam tiga tingkatan. Tingkat makroskopis
yang bersifat nyata dan mengandung bahan yang kasat mata dan nyata. Tingkat (sub)
mikroskopis juga nyata tetapi tidak kasat mata yang terdiri dari tingkat partikulat yang dapat
digunakan untuk menjelaskan fenomena abstrak, misalnya: pergerakan elektron, molekul,
partikel (ion) atau atom, arus listrik, struktur hemoglobin, dan sebagainya. Yang terakhir adalah
tingkat simbolik yang terdiri dari berbagai jenis representasi gambar, aljabar dan bentuk
komputasi representasi (sub) mikroskopis (animasi, simulasi, dan visualisasi bentuk lain).

Representasi dapat dikategorikan ke dalam dua kelompok, yaitu representasi internal dan
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eksternal. Representasi internal didefinisikan sebagai konfigurasi kognitif individu yang
diduga berasal dari perilaku manusia yang menggambarkan beberapa aspek dari proses fisik
dan pemecahan masalah. Di sisi lain, representasi eksternal dapat digambarkan sebagai situasi
fisik yang terstruktur yang dapat dilihat dengan mewujudkan ide-ide fisik (Haveleun & Zou,
2001). Menurut pandangan konstruktivist, representasi internal ada di dalam kepala peserta
didik dan representasi eksternal disituasikan oleh lingkungan (Meltzer, 2005).

Konfigurasi menutut KBBI adalah bentuk/wujud atau susunan/struktur yang
menggambarkan sesuatu hal. Konfigurasi kognitif berarti struktur/susunan dari kognisi
manusia. Konfigurasi kognitif versi teori OSA dimodelkan seperti dalam Gambar 1.1 berikut
(Godino, et al., 2007). Konfigurasi kognitif versi OSA sangat terait dengan penerimaan
informasi melalui berbagai representasi Pentingnya representasi menurut Norman (dalam Zang
& Norman, 1994): “without external aids, memory, thought, and reasoning are all constrained.”
Ini menunjukkan bahwa memori, pikiran, dan penalaran tanpa bantuan eksternal, semuanya
akan terbatas dan sulit untuk memperoleh pengetahuan yang diperlukan. Sebuah representasi
eksternal adalah jenis bantuan eksternal kepada seseorang sehingga dia dapat membantu orang
lain dalam pemecahan masalah. Representasi eksternal biasanya mengacu pada: 1) simbol fisik,
objek, atau dimensi, dan 2) aturan eksternal, kendala, atau hubungan yang terkait dengan
konfigurasi fisik (misalnya hubungan spasial dari bilangan dengan digit tertentu, kendala fisik
pada alat bantu belajar, dan lainlain). Selanjutnya dikatakan pula oleh Zhang & Norman (1994)
bahwa without the use of external representations, our modern human life would be impossible.
Jadi, tidak mungkin kehidupan manusia modern dapat terwujud tanpa bantuan representasi
eksternal.

Hasil penelitian Suhandi dan Wibowo (2012) menyatakan bahwa multi representasi
suatu materi akan membantu peserta didik dalam memahami konsep sesuai dengan
kemampuan representasi yang dimiliki peserta didik. Kemampuan peserta didik
merepresentasikan materi dengan berbagai cara akan memudahkan peserta didik tersebut
memahami suatu topik dengan baik. Adapun jenis-jenis representasi dapat dikategorikan secara
spesifik yakni gambar, tabel, grafik, diagram. Sementara itu bentuk representasi generik seperti
bahasa, kerja kelompok, diskusi kelas, poster, power-point, role play dan debat (Waldrip dan
Carolan, 2010). Multi representasi merupakan komponen yang berkaitan dengan
perkembangan kognitif peserta didik (Hutagol, 2013 dikutip Lestari, 2015). Beberapa hasil
penelitian menunjukan bahwa hasil belajar siswa dapat meningkat dengan menggunakan
pembelajaran berbasis representasi yaitu pada pelajaran fisika (Ismet, dkk., 2012) dan biologi

pada materi metabolisme (Amrina, 2016). Penelitian lain juga menunjukan bahwa melibatkan
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siswa dalam membuat representasi struktur tiga dimensi (3D) dan dua dimensi (2D) mampu
meningkatkan pemahaman konsep terkait struktur dan fungsi sel (Lazarowitz dan Nairn, 2012).
Serta struktur dan fungsi jaringan tumbuhan (Ermayanti, 2017). Namun penelitian yang ada
belum mengungkap bagaimana pengaruh representasi terhadap kemampuan kognitif peserta

didik khususnya pada materi sistem gerak.

B. METODE PENGAMBILAN DATA

Penelitian penerapan media multiple representasi ini menggunakan model ADDIE yang merupakan
singkatan dari Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. Model ini dipilih karena
model ADDIE sering digunakan karena tahapan model ADDIE menggambarkan pendekatan sistematis
untuk pengembangan instruksional. Adapun prosedur pengembangan produk dengan model ADDIE

dapat dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Tahap pengembangan ADDIE yang dilakukan oleh peneliti:

1. Tahap Analisis (Analysis)

Secara rinci pada tahap analisis terdapat dua hal yang dilakukan yaitu (1) analisis kebutuhan
dan (2) analisis kurikulum. Akan dijelaskan dibawah ini:

a. Analisis kebutuhan, pada tahap ini dilakukan kegiatan identifikasi materi pengembangan
sesuai silabus untuk materi pembelajaran kurikulum dan pengajaran. Fungsi dilakukan ini
terlebih dahulu adalah untuk mengetahui keadaan bahan ajar sebagai informasi utama
dalam pembelajaran serta ketersediaan bahan ajar untuk mendukung proses pembelajaran.
Pada tahap ini akan ditemukan bahan ajar yang perlu dikembangkan untuk membantu
peserta didik selama proses belajar mengajar berlangsung. Pada tahap ini dilakukan melalui

wawancara dengan guru biologi kelas XI SMA Negeri 1 Stabat.
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b. Analisis kurikulum, Analisis kurikulum dilakukan dengan melihat karakteristik kurikulum
yang sedang digunakan dalam sekolah penelitian. Kendati demikian dilakukan agar
pengembangan media yang dilakukan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Kemudian

mengkaji KD untuk merumuskan indikator-indikator pencapaian pembelajaran.

2. Tahap Design (Perancangan)

Kegiatan pada tahap design atau perancangan ini difokuskan pada tiga kegiatan, yaitu
pemilihan materi sesuai dengan karakteristik peserta didik dan tuntutan kompetensi yang ingin
dicapai, strategi pembelajaran, bentuk dan metode asesmen sertta evaluasi. Pada tahap inilah
mulai dirancang media visual berbasis powerpoint yang akan dikembangkan sesuai dengan
hasil analisis yang dilakukan dan harus mencakup KI dan KD pada materi sistem gerak. Pada
tahap ini juga peneliti merancang membuat ULTADI (Ular Tangga Sendi) yang digunakan
untuk penambah pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah disampai melalui
powerpoint. Selanjutnya meida powerpoint yang sudah dibuat akan divalidaoleh ahli materi
untuk mendapatkan media yang valid untuk diterapkankan kepada peserta didik.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan adalah tahap produk media akan direalisasikan. Pada tahap ini
pengembangan media powerpoint pembelajaran dilakukan sesuai dengan rancangan. Setelah
itu media powerpoint pembelajaran dan ULTADI divalidasi. Validasi dilakukan hingga pada
akhirnya media powerpoint pembelajaran dan ULTADI layak untuk diimplementasikan dalam

kegiatan pembelajaran.
4. Tahap Implementation

Pada tahap ini hasil penerapan diterapkan dalam pembelajaran untuk mnegetahui
pengaruhnya dalam pembelajaran. Implementasi dilakukan secara terbatas di SMA Negeri 1
Stabat pada kelas XI-MIA V yang berjumlah 15 orang dengan waktu yaitu lebih kurang 45
menit jam pelajaran. Selanjutnya peneliti melakukan pembelajaran dengan menayangkan slide
powerpoint pemblajaran dengan materi sistem gerak yang lebih ditekankan kepada gangguan
pada sendi (Dislokasi). Kemudian teman sejawat yang bertugas sebagai observer dan mencatat
segala sesuatu dan membuat dokumentasi. Setelah pembelajaran selesai peserta didik
melakukan tes seperti post-test dengan menggunakan soal-soal yang telah disediakan (10 soal).
Tes ini dibuat agar membuat siswa lebih memahami materi tersebut dengan menggunakan ular

tangga dengan aturan permainan yang telah disediakan.
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5. Tahap Evaluasi

Pada tahap akhir, produk yang telah divalidasi dan diujicobakan pada peserta didik lalu
dievaluasi. peneliti melakukan revisi terakhir terhadap video pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan masukan yang didapat dari hasil validator. Hal ini bertujuan agar video yang

dikembangkan benar-benar sesuai dan dapat digunakan oleh sekolah yang lebih luas lagi.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan yang peneliti telah lakukan di sekolah SMA Negeri 1 Stabat pada kelas XI-MIA
V TP. 2021/2022 dengan menerapkan media pembelajaran yang telah dibuat berupa media
visual berbasis powerpoint tentang sistem gerak khusunya materi gangguan pada sendi yang
diambil satu contoh yaitu dislokasi/patah tulang sudah berjalan dengan baik. Dilihat dari peran
siswa dalam melihat bagaimana peneliti menjelaskan materi, mereka sangat antusias
mendengarkan, melontarkan pertanyaan dan menjawab pertanyaan dari temannya. Penelitian
ini sendiri bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa:

1. Analisis (Analysis)

a. Analisis kebutuhan

Analisis Kesulitan Guru Analisis Kesulitan Siswa

Guru susah menggunakan aplikasi tertentu | Siswa belum mengetahui klasifikasi penyakit

dalam melakukan proses pembelajaran gangguan pada sendi

Guru kesulitan menemukan metode belajar | Siswa sulit menjelaskan tentang penyakit

yang menyenangkan  pada  proses | dislokasi

pembelajaran
Guru mengalami hambatan dalam alokasi Kesulitan ini karena topik tersebut terdiri dari
waktu dalam pembelajaran daring banyak konsep yang terlalu abstrak dan

banyak menggunakan kata-kata asing.

b. Analisisis kurikulum

Guru di SMA Islam Al-Ulum Medan sudah merencanakan pembelajaran Kurikulum
2013 sesuai dengan pedoman kurikulum 2013. Pada komponen-komponen RPP khususnya
indikator pembelajaran belum dirinci dalam pencapain kompetensi dasar untuk pengetahuan

dan keterampilan, kemudian pada bagian langkah-langkah pembelajaran yakni pendahuluan
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terlihat bahwa pada langkah-langkah pendahuluan dalam contoh RPP guru tidak

mencantumkan apersepsi, motivasi dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

2. Design (Perancangan Media)
Perancangan pembuatan media pembelajaran ini dengan menggunakan media

powerpoint dibuat dengan menggunakan canva dan powerpoint.

¢{ Beranda File @ Ubah ukuran 2 SISTEM GERAK ¥ Coba Canva Pro DF + 4t i;g Tampilkan

[l © animaskan  (© 5.0dtk & 0]
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Gambar 2. Tampilan depan media pembelajaran visual berbasis powerpoint

3. Development (Pengembangan)
Setelah Setelah selesai dirancang kemudian media visual pembelajaran ini
dikembangkan dengan memperhatikan bagian gambar, penulisan, dan warna. Hasil dari
pengembangan media visual pembelajaran ini telah divalidasi oleh validator ahli sebelum diuji

cobakan kepada peserta didik. Berikut adalah contoh dari hasil selah dikembangkan:

ATURAN PERMAINAN

LPermainan ini dimaninkan cleh 3-4 kelompok dalam satu kelas

2.Permainan dimulai dengan melempar dadu, masing-masing satu

kali
E 3.Apabila pemain mendapat dadu angka 6, meke ckan dapat | kali
lemparan dadu lagi

4 Setelah melempar dadu, pemain harus mengambil kartu soal yang
1

N +elah disediakan, dan kelompok wajib by
b

den mer j

5. Kemudian mengambil kartu j
yang dikemukakan dengan kartu jawaban
6. Apabila salah, silahkan ambil kartu punishment

7. Apabila mendapat gambar tangga silchken naik mengikuti tangga
D 8 Apabila mendapat gambar ular, silahkan turun mengikuti ular
9 Apabila bertemu bintang | maka maju satu langkah, dan bintang

2 maka maju 2 langkah
i 0. Apabila bertemu dengan kata "Free” maka pemain terbebas

dari pertanyaan

Il Apablla bertemu dengan kata "Jackpot” maka pemain akan

mendatkan nilai +3
12. Apabila bertemu dengan kata *Silahkan Mundur 2 Langkch™
| maka lakukanlah

Gambar 3. Media non-ict (ULTADI-Ular Tangga Sendi)
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Gambar 4. Media ICT — Media Visual Berbasis Powerpoint

4. Implementation (Implementasi)

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 XI-MIA V SMA Negeri
1 sStabat. Uji coba yang dilakukan merupakan uji coba terbatas dikarenakan populasi dalam
penelitian kurang dari 20 orang (Sadiman, 2014).

Tahap implementasi kesekolah yang dituju untuk menguji media pembelajaran kepada
peserta didik. Implementasi media pembelajaran ini dilakukan di SMA Negeri 1 Stabat pada
kelas XI MIA V dengan jumlah siswa sebanyak 15 orang. Dikarenakan sekolah tersebut masih
menerapkan pembelajaran dengan bergelombang atau terbatas. Menurut sadiman (2014) jika
populasi penelitian kurang dari 20 orang merupakan uji coba terbatas. Uji coba ini dilakukan
dengan pembelajaran tatap muka. Kemudian media powerpoint akan ditanyangkan sebagai
media pembelajaran , selama berlangung pembelajaran peneliti mengamati aktivitas yang
dilakukan peserta didik. Kemudian diakhir pembelajaran peneliti memberikan pertanyaan yang
digunakan sebagai pemahanan materi yang dituangkan pada permainan ular tangga. Hal ini
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pehaman peserta didik pada materi sistem gerak
khususnya penyakit pada sendi dimana dikhususkan ke penyakit patah tulang atau dislokasi.
Pada saat siswa melakukan permainan, seluruh siswa aktif dan berperan dalam menjawab

pertanyaan yang dilontarkan oleh pemain. Mereka sangat antusias dan bekerja sama unuk
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mendapatkan hasil yang maksimal. 15 orang perserta didik dibagi menjadi 3 kelompok kecil,

dimana 1 orang dari masing-masing kelompok diundi untuk menjadi pion ular tanggganya.
Y s
|

Gambar 5. Implementasi media di kelas XI MIA V SMA Negeri 1 Stabat

5. Evaluation (Evaluasi)

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 XI MIA V SMA Negeri 1 Stabat. Pada tahap evaluasi
merupakan tahap akhir setelah divalidasi dan setelah dilakukannya uji coba kepada peserta
didik. Dimana dengan dilakukannya evaluasi ini diharapkan media pembelajaran yang berupa
video ini telah layak untuk di gunakan dalam kegiatan belajar mengajar di satuan pendidikan
agar peserta didik dapat menmbah wawasan mereka. Diharapkan juga semoga peserta didik
menyukai program pembelajaran yang telah meraka ikuti selama ini, merasakan seberapa besar
manfaat yang dirasakan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar dan peserta didik

mampu mengaplikasikan pengetahuan, keterampilan dan sikap yang telah dipelajari.
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D. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
penerapan media pembelajaran multiple representasi pada pembelajaran biologi materi sistem
gerak, khususnya kelainan pada sendi di kelas XI MIA V SMA Negeri 1 Stabat T.P. 2021/2022
yang telah dikembangkan sudah berhasil dan sudah valid. Oleh karena itu media ICT dan NON
ICT materi tersebut sudah layak digunakan kepada peneliti selanjutnya.
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