EFEKTIVITAS MEDIA INTERAKTIF BERBASIS
SCRATCH PADA PEMBELAJARAN BIOLOGI
MATERI SEL DI SMA TEUKU UMAR SEMARANG

skripsi
disajikan sebagai salah satu syarat
untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan

Program Studi Pendidikan Biologi

oleh
Muhammad lan Nugraha
4401410080

JURUSAN BIOLOGI
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM

UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
2015



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa skripsi saya yang
berjudul “Efektivitas Media Interaktif Berbasis Scratch pada Pembelajaran
Biologi Materi Sel di SMA Teuku Umar Semarang™ disusun berdasarkan
hasil penelitian saya dengan arahan dosen pembimbing. Sumber informasi
atau kutipan yang berasal atau dikutip dari karya yang diterbitkan telah
disebutkan dalam teks dan dicantumkan dalam Daftar Pustaka di bagian akhir
skripsi ini. Skripsi ini belum pernah diajukan untuk memperoleh gelar dalam
program sejenis di perguruan tinggi manapun.

Semarang, Mei 2015




PENGESAHAN

Skripsi dengan judul
Efektivitas Media Interaktif Berbasis Scratch pada Pembelajaran Biologi
Materi Sel di SMA Teuku Umar Semarang
disusun olch
Muhammad lan Nugraha
4401410080
telah dipertahankan di hadapan sidang Panitia Ujian Skripsi FMIPA UNNES pada
tanggal 24 Maret 2015

) 1,".;-‘" ‘o.M.&
31012198803100!

Ketua Penguii,

=

Dr. Retno Sri Iswari, S, U.
NIP. 195202071979032001

Anggota Penguii | Anggota Penguji 11
Pembimbi
Dr. Wiwi Isnaeni, M. S. Prof. D¥ Ir. tini W., M. S

NIP. 195808021985032001 NIP. 196004191986102001



MOTTO

Masalah dalam kehidupan adalah jalan untuk menuju kedewasaan
(Ayah)
Jangan mudah marah

(Ibu)

PERSEMBAHAN

Untuk Bapak Sunaryo, Ibu Sumiarti,
Bapayun, Biyunge, Amih, Mba Dian, Dede
Anjar, dan Neni.



ABSTRAK

Nugraha, Muhammad, lan. 2015. Efektivitas Media Interaktif Berbasis
Scratch pada Pembelajaran Biologi Materi Sel di SMA Teuku Umar
Semarang. Skripsi, Jurusan Biologi FMIPA Universitas Negeri Semarang.
Prof. Dr. Ir. Priyantini Widiyaningrum, M. S.

Perkembangan teknologi komputer semakin pesat, hal ini mendorong para
guru untuk lebih memilih media yang berhubungan dengan komputer.
Pembelajaran Biologi menggunakan media Scratch belum banyak dilakukan,
karena program Scratch termasuk program baru yang belum banyak
dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Media Interaktif Berbasis Scratch Materi
Sel merupakan media yang dibuat menggunakan program Scratch dengan pokok
bahasan materi sel. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui
efektivitas dari Media Interaktif Berbasis Scratch dalam pembelajaran materi sel
pada siswa di SMA Teuku Umar Semarang. Penelitian ini dilakukan di SMA
Teuku Umar Semarang pada semester gasal tahun ajaran 2014-2015. Subjek
penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA SMA Teuku Umar
Semarang. Penelitian dilakukan selama 3 kali pertemuan. Setiap pertemuan
dilakukan dengan menggunakan Media Interaktif Berbasis Scratch. Rancangan
penelitian yang digunakan adalah pra-eksperimental dengan pola pre-test and
post-test one group design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (a) motivasi
belajar siswa masuk kategori tinggi dan sangat tinggi; (b) aktivitas siswa masuk
kategori aktif dan sangat aktif; (c) peningkatan hasil belajar berdasarkan nilai N
gain masuk kategori sedang dan tinggi; serta (d) 90% siswa mencapai nilai
KKM. Simpulan penelitian ini menunjukkan bahwa Media Interaktif Berbasis
Scratch efektif digunakan dalam pembelajaran materi sel pada siswa kelas XI
IPA SMA Teuku Umar Semarang.

Kata Kunci : Media Interaktif, Scratch, SMA Teuku Umar Semarang
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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Kegiatan pembelajaran biologi di sekolah memiliki banyak unsur.
Menurut Arsyad (2009) dua unsur yang amat penting dalam pembelajaran
adalah metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua unsur ini saling
berkaitan. Pemilihan media pembelajaran ditentukan berdasarkan metode
mengajar yang akan digunakan oleh guru. Pemilihan media pembelajaran harus
memperhatikan aspek tertentu, seperti tujuan pembelajaran, jenis tugas dan
respon siswa yang diharapkan setelah pembelajaran berlangsung. Tujuan utama
media adalah sebagai alat bantu mengajar.

Perkembangan media sangat dipengaruhi oleh perkembangan teknologi
(Susilana & Riyana, 2009). Pada saat ini, perkembangan teknologi komputer
semakin pesat dan harga komputer semakin terjangkau, hal ini mendorong para
guru untuk lebih memilih media yang berhubungan dengan komputer. Media
berbasis komputer lebih dipilih oleh guru karena media ini dapat menarik
perhatian siswa serta lebih baik jika dibandingkan dengan media berupa gambar
yang tercetak di kertas, tapi pembuatan media berbasis komputer haruslah
didasari dengan kreativitas dan penguasaan ilmu komputer yang memadai, agar
nantinya media yang dihasilkan dapat menarik minat siswa dan tidak terkesan
monoton. Ada banyak program yang dapat digunakan untuk media
pembelajaran, di antaranya adalah program PowerPoint, Flash, Prezi, dan

Scratch. Program PowerPoint dan Flash sudah populer di kalangan Pengajar



Biologi, karena dapat menampilkan media yang menggambarkan materi abstrak
dan mikro.

Program Flash unggul dalam penggambaran gerak yang kompleks dan
menarik, sedangkan untuk kemudahan proses pembuatannya, program
PowerPoint lebih dipilih oleh banyak guru karena program ini lebih mudah
untuk menampilkan gambar dan mudah untuk mengoperasikannya. Sejalan
dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran menggunakan program
Scratch mulai dikembangkan. Program Scratch memiliki kelebihan, yaitu dapat
menghasilkan media pembelajaran setara kualitas program Flash, tetapi proses
pembuatan medianya setara dengan pembuatan media menggunakan program
PowerPoint.

Saat ini pembelajaran biologi menggunakan media berbasis Scratch
belum banyak dilakukan, namun pada penelitian pembelajaran Fisika yang
dilakukan oleh Martanti et al (2013) pada materi kinetik gas yang termasuk ke
dalam materi abstrak dan mikro, berhasil disimpulkan bahwa program Scratch
ternyata membantu siswa untuk memahami konsep fisika lebih baik, dan siswa
merasa tertarik dengan pembelajaran dengan animasi dua dimensi berbasis
Scratch. Penelitian yang dilakukan oleh Ferrer et al (2012) menunjukkan bahwa
dari 41 peserta didik, 76,5 % sependapat bahwa pembelajaran menggunakan
program Scratch menyenangkan. Jadi, media Scratch dapat membantu siswa
dalam memahami materi-materi yang bersifat abstrak/mikro lebih baik dan

proses pembelajarannya lebih menyenangkan.



Materi yang bersifat abstrak dan mikro banyak dijumpai dalam
pembelajaran Biologi di SMA, salah satunya adalah materi sel. Akan sangat sulit
bagi guru untuk menjelaskan materi sel jika tidak didukung media pembelajaran
yang memadai. Sebaliknya, ketersediaan media yang memadai akan sia-sia jika
guru tidak meningkatkan kreativitasnya dengan memanfaatkan teknologi yang
ada. Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel merupakan media
pembelajaran yang berisi tentang materi sel dan dibuat dari program Scratch.

Hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa sarana pembelajaran
berbasis komputer telah dimiliki oleh SMA Teuku Umar Semarang, dan guru
mata pelajaran Biologi berminat mempelajari penggunaan program Scratch.
Sarana yang ada mendukung diadakannya pembelajaran menggunakan Media
Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel. Berdasarkan uraian di atas serta untuk
mengetahui bagaimana efektivitas Media Interaktif Berbasis Scratch pada
pembelajaran Biologi pada materi sel, dilakukan penelitian tentang hal itu di
SMA Teuku Umar Semarang.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka rumusan masalah dari
penelitian ini adalah apakah Media Interaktif Berbasis Scratch pada
pembelajaran materi sel efektif diterapkan bagi siswa di SMA Teuku Umar
Semarang?

C. Tujuan Penelitian



Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas dari Media
Interaktif Berbasis Scratch dalam pembelajaran materi sel pada siswa di SMA
Teuku Umar.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian eksperimen ini dapat dibagi
menjadi empat bagian. Pembagian didasarkan pada sasaran manfaatnya, yaitu
bagi guru, bagi siswa, bagi peneliti dan bagi Jurusan Biologi Universitas Negeri
Semarang.

Yang pertama, manfaat penelitian bagi guru. Penelitian ini dapat
menambah informasi bagi guru tentang media komputer yang memadai untuk
materi mikro atau abstrak dan membantu guru mengatasi permasalahan
pembelajaran yang dihadapi.

Yang kedua, manfaat penelitian bagi siswa. Penelitian ini dapat
meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa tentang fungsi dan
struktur sel pada suatu organisme, khususnya pada materi yang bersifat mikro
atau abstrak.

Yang ketiga, manfaat penelitian bagi peneliti. Penelitian ini dapat
menambah wawasan peneliti tentang media komputer sehingga dapat dijadikan
acuan dalam pengembangan penelitian yang berikutnya.

Yang terakhir, manfaat penelitian bagi Jurusan Biologi Universitas
Negeri Semarang. Penelitian ini dapat menambah daftar media berbasis
komputer yang akan membantu proses pembelajaran di Jurusan Biologi.

E. Penegasan Istilah



Untuk memperoleh pengertian yang sama tentang istilah dalam penelitian
ini dan tidak menimbulkan persepsi yang berbeda dari pembaca maka perlu
adanya batasan istilah. Adapun batasan istilah penelitian ini adalah sebagai
berikut.

1. Efektivitas Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel
Efektivitas berarti ada pengaruhnya, ada akibatnya, ada efeknya, dapat
membuahkan hasil (Pusat Bahasa Depdiknas, 2007). Dalam penelitian ini,
Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel dikatakan efektif diterapkan jika
(1) jumlah siswa yang memiliki skor motivasi belajar pada kategori tinggi dan
sangat tinggi > 70% (2) jumlah siswa yang memiliki aktivitas pada kategori
sangat aktif dan aktif > 70% (3) jumlah siswa yang memiliki N gain pada
kategori sedang dan tinggi > 70%, serta (4) minimal 70% siswa telah lulus
KKM, dengan nilai KKM sebesar 75.
2. Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel
Scratch merupakan program komputer (bahasa virtual) yang fungsinya
untuk menciptakan proyek dengan menggunakan perantara berupa gambar
(Kadir & Nurcito, 2011). Pada penelitian ini yang dimaksud dengan Media
Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel adalah media pembelajaran materi sel
yang dibuat dengan program Scratch dalam bentuk gambar, animasi, dan
permainan. Selanjutnya Media Interaktif Berbasis Scratch akan disingkat
menjadi MIBS.

3. Materi Sel



Sel merupakan materi yang diajarkan pada kelas XI IPA pada semester
gasal, KD 3.1, dan 4.1. Materi ini mendeskripsikan komponen kimiawi sel,
struktur, dan fungsi sel sebagai unit terkecil kehidupan.

4. Pembelajaran Materi Sel Menggunakan MIBS

Pembelajaran materi sel menggunakan MIBS merupakan pembelajaran
yang dilakukan pada kelas sampel pada materi sel dengan bantuan MIBS.
Metode pembelajaran yang dilakukan disesuaikan dengan keinginan guru.
Penggunaan MIBS disesuaikan dengan metode pembelajaran yang digunakan
oleh guru.

5. Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan rasa semangat siswa untuk mempelajari
materi Biologi, khususnya materi Sel yang didasarkan pada suatu alasan
tertentu. Menurut Hamzah (2007) motivasi adalah kekuatan yang terdapat
dalam diri seseorang yang mendorong orang melakukan kegiatan tertentu
untuk mencapai tujuan. Pada penelitian ini motivasi belajar siswa diukur
menggunakan instrumen non-tes berupa angket.

6. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah penugasan pengetahuan atau keterampilan seorang
siswa yang dikembangkan pada mata pelajaran yang lazim ditunjukkan dengan
nilai oleh guru atau pengajar (Anni, 2004). Dalam penelitian ini yang dimaksud
hasil belajar adalah kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor siswa.
Kemampuan kognitif siswa diukur menggunakan soal postest materi sel.

Kemampuan kognitif siswa diukur berdasarkan peningkatan hasil belajar (N



gain) dan ketercapaian KKM. Standar nilai KKM yang dipakai mengacu pada
standar nilai KKM vyang digunakan di SMA Teuku Umar, vyaitu 75.
Kemampuan afektif siswa diukur menggunakan kuesioner motivasi belajar.
Kemampuan psikomotor siswa diukur menggunakan lembar observasi aktivitas

siswa dalam mengikuti pembelajaran materi sel menggunakan MIBS.



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS

A. Tinjauan Pustaka
1. Program Scratch

Scratch pertama kali dikenalkan pada publik pada bulan Januari 2003.
(Resnick et al., 2009). Ketika itu hanya sedikit orang di dunia yang
mengetahuinya, karena Scratch dirilis pertama kali dalam bentuk software
online. Peluncuran Scratch Beta (offline) terjadi pada tanggal 2 Desember
2007. Pada saat inilah Scratch mulai dikenal oleh banyak orang.

Program Scratch merupakan bahasa visual yaitu dengan menciptakan
proyek dengan menggunakan perantara berupa gambar (Kadir & Nurcito,
2011). Program Scratch dikembangkan oleh Lifelong Kindergarten Group pada
MIT (The Massachusetts Institute of Technology) Media Lab, Amerika Serikat
dan Lego Company. Kedua grup ini memiliki ide pembuatan program Scratch
setelah melihat anak-anak yang bermain lego.

Scratch adalah program yang memiliki banyak fitur yang berisi tentang
lingkungan dan memungkinkan untuk pendidikan yang bervariasi (Cristina &
Bruno, 2014). Program ini dirancang untuk membuat suatu proyek yang berupa
permainan ataupun animasi.

Perangkat lunak pemrograman visual baru seperti Scratch,
memungkinkan sebagian besar orang untuk berpartisipasi dalam berbagai
macam proyek yang kreatif (Peppler & Kafai, 2007). Proyek program Scratch
dapat dijadikan online. Dengan hal ini akan memudahkan para pengguna,

karena pengguna tidak perlu mempunyai program Scratch untuk menjalankan



hasil proyek dan pengguna tidak terikat ruang dan waktu. Pengguna bisa
mengakses proyek dimana dan kapan saja. Website resmi tentang program ini

yang dimiliki oleh MIT adalah http://Scratch.mit.edu. Di dalam website ini bisa

dilihat hasil karya orang lain dari seluruh dunia. Hampir ratusan karya di-
upload setiap harinya. Di dalam website ini pun orang-orang dapat berdiskusi
dan menggabungkan proyek satu dengan proyek yang lainnya.

Menurut Martanti et al (2013) program Scratch memiliki kelebihan dan
kekurangan. Kelebihan dari program ini adalah sebagai berikut.

a. Media animasi berbasis Scratch dapat dijalankan secara online maupun
offline.

b. Media animasi berbasis Scratch dapat berjalan di operating sistem
multiplatfrorm.

c. Media animasi berbasis Scratch bisa berjalan di semua web browser.

Kelemahan program Scratch adalah sebagai berikut.

a. Untuk menjalankan secara offline diperlukan program tambahan berupa
program database dan web server.

b. Untuk mengetahui aktivitas pengguna (user) khususnya siswa saat
menggunakan media animasi berbasis Scratch diperlukan record aktivitas
pengguna.

Menurut Resnick et al. (2009), tiga prinsip utama pemrograman Scratch
adalah more tinkerable, more meaningful, dan more social dibandingkan

dengan pemrograman lain.


http://scratch.mit.edu/
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a. More Tinkerabel
Ini memiliki arti bahwa pengguna Scratch tidak perlu memiliki
keahlian untuk menggunakan program Scratch. Pengguna Scratch tidak perlu
tahu tentang bahasa pemrograman yang rumit, karena di dalam program
Scratch, script yang ada menggunakan sistem blok.
b. More Meaningful
Program Scratch memiliki dua prioritas utama, yaitu diversity dan
personalization. Diversity artinya mendukung berbagai macam jenis proyek
(cerita, permainan, animasi dan simulasi). Sedangkan personalization artinya
adalah mempermudah penggunanya untuk mendesain proyek mereka,
memasukan foto, musik, video, dan membuat grafik.
c. More Social
Proyek yang telah Kkita buat bisa kita unggah di website resmi
pengembang program Scratch. Di sana semua orang bisa melihat hasil karya
orang lain dan memberi komentar pada karya orang lain. Selain itu, kita bisa
mengunduh hasil karya orang lain dan mengeditnya kembali.
2. Manfaat Scratch dalam Dunia Pendidikan
Media berbasis komputer sudah banyak digunakan dalam dunia
pendidikan. Hal ini dikarenakan media komputer mampu membuat media yang
bersifat interaktif dan representatif (Khamim, 2012). Misalnya dengan MIBS,
guru dapat menyampaikan materi yang bersifat abstrak dan mikro dengan
animasi. Kelebihan tersebut dapat mengaktifkan fungsi kognisi, afeksi, dan

sensorik siswa.
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Penggunaan program Scratch dalam dunia pendidikan masih tergolong
baru. Scratch masih sedikit difungsikan sebagai media dalam dunia
pendidikan. Dari hasil studi yang dilakukan oleh Dahotre et al. (n.d), Scratch
telah banyak digunakan untuk membuat program, mulai dari membuat animasi,

permainan, sampai dengan edukasi.

Static trial 6% Education 8%

Q;Game 25%

Story 11%

Animated trial
33%

Ani-inter trial
17%

Gambar 1. Distribusi penggunaan Scratch menurut Dahrote et al. (2010)
Walaupun presentasi penggunaan Scratch untuk tujuan edukasi masih
sedikit, tetapi cukup banyak kategori kategori aktivitas pembelajaran
pemrograman yang dapat dilakukan menggunakan Scratch. Menurut Kordaki
(2012), beberapa kategori tersebut adalah (1) Free creative activities, (2)
Solving a specific problem, (3) Multiple solution tasks, dan (4) Experimention
within working Scratch projects, (5) Modification of working Sratch projects.
Peran Scratch dalam pembelajaran adalah sebagai sarana penyampaian
materi atau bisa juga digunakan sebagai permainan. Penyampaian materi pada
media Scratch menggunakan animasi (gambar gerak). Hal ini menyebabkan
siswa tertarik dan siswa menjadi lebih mudah memahami gambaran suatu

materi. Scratch bisa juga digunakan sebagai permainan. Permainan ini terlihat



12

seperti kuis. Jika siswa menjawab kuis dengan benar, maka media Scratch akan
ke tahap selanjutnya. Tampilan media Scratch sebagai permainan dapat dilihat

pada Gambar 2.

ar gpakall yang hanya terdapat
Pada se] Dewan sgja?

Gambar 2. Tampilan Media Interaktif Berbasis Scratch dalam bentuk permainan
keterangan : a. Ikon Start dan b. Ikon Stop

3. Prinsip Pembuatan Media Scratch

Berbeda dengan program Flash yang berbasis pada frame (layar) dan
objek, program Scratch adalah program pembuat animasi yang berbasis pada
objek saja. Hal ini memiliki makna bahwa dalam pembuatan media Scratch
tidak perlu adanya pengaturan frame. Semua perintah yang diberikan
ditunjukkan pada objek. Objek pada program Scratch dinamakan sprite.

Langkah awal pembuatan media Scratch adalah membuat algoritma
atau perintah yang nantinya akan diberikan pada objek. Menurut Guzdial,
sebagaimana dikutip dari Peppler & Kafai (2007) menyatakan bahwa Scratch
berbeda dengan bahasa pemrograman lainnya. Scratch menggunakan block

command structure yang membuat Scratcher (pengguna Scratch) dapat
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menggabungkan video, gambar, maupun suara ke dalam program yang dibuat

dengan mudah. Selain itu, area scripting pada program Scratch bersifat

desktop. Alur scripting (pemberian perintah) dibuat menjadi fleksibel,

sekumpulan algoritma dapat diletakkan dimana saja sesuai keinginan pengguna

program Scratch. Gambaran scripting pada program Scratch disajikan pada

Gambar 3.

sel sire Inm%

switch costume to sh

ao o x: € v: D

Gambar 3. Scripting pada program Scratch (Resnick et al., 2009)

Berbeda dengan Scratch, Flash memiliki scripting yang rumit. Hal

inilah yang membuat program Flash lebih sulit jika dibandingkan dengan

program Scratch.

Gambar 4.

Contoh scripting pada program Flash bisa dilihat pada

“WPOVEEREBEFTODOM

packagé(

import flash.events.KeyboardEvent;

import flash.events.Event;

var

1

2

<

B

S var
6

7 var
8

9

var
var

10

11 var

12 var

13 var

KeyThatIsPressed:uint;
rightKeyIsDown:Boolean=false;
leftReyIsDown:Boolean=false;
upKeyIsDown:Boolean=false;
downKeyIsDown:Boolean=false;

gravity:Number=1;
yVelocity:Number=0;
canJump:Boolean=false;
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Gambar 4. Scripting pada program Flash (Georgenes & Putney, 2011)

Langkah selanjutnya adalah pemberian perintah pada setiap objek yang
akan digunakan. Scratch memudahkan para penggunanya dalam memberikan
perintah pada objek. Bahasa pemrograman yang dipakai pada program ini
mudah dipahami oleh orang awam. Contoh perintah pada objek yang terdapat
pada program Scratch bisa dilihat pada Gambar 5.

move €I steps m
3

turn (4 ﬂ degrees

when space ey pressed

i
i

turn F) ﬂ degrees

when this sprite dicked

Gambar 5. Beberapa contoh perintah yang terdapat pada program Scratch
(Resnick et al., 2009)

Langkah terakhir adalah menyimpan proyek yang telah dikerjakan.
Cara penyimpanan proyek tidak jauh berbeda dengan cara penyimpanan data
pada umumnya. Memilih menu “File”, memilih “Save”, lalu isikan nama dan
memilih lokasi penyimpanan yang diinginkan.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Cristina dan Bruno tentang
penggunaan media Scratch pada Matematika, sebanyak 67 % peserta didik
setuju bahwa program Scratch dapat memotivasi mereka dalam pembelajaran.
Hal ini menunjukkan bahwa selain program Scratch dapat membuat suasana
kelas menjadi lebih menyenangkan dengan tayangan yang menarik, program
ini juga dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran.

4. Materi Sel
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Materi sel merupakan materi kelas X1 semester gasal yang diterapkan
pada Kurikulum 2013. Materi ini terdapat pada Kompetensi Inti 3 “Memahami,
menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural,
dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah”.
Penjabarannya pada Kompetensi Dasar 3.1 “Memahami tentang komponen
kimiawi penyusun sel, ciri hidup pada sel yang ditunjukkan oleh struktur,
fungsi dan proses yang berlangsung di dalam sel sebagai unit terkecil
kehidupan”. Materi sel membahas mengenasi struktur dan fungsi sel. Materi ini
mencakup nama dan fungsi organel sel, perbedaan antara sel hewan dan sel
tumbuhan, serta perbedaan antara sel eukariotik dan sel prokariotik.

Kesulitan pengajaran materi sel terletak pada proses pengamatan dan
penggambaran isi materi. Sangat sulit untuk mengamati sel secara langsung
karena ukurannya yang sangat kecil (mikroskopis). Media pembelajaran sangat
diperlukan pada materi ini untuk menggambarkan struktur organel sel dan
sekaligus menggambarkan proses yang terjadi di dalam sel. Media Scratch
mampu memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak dan mikro (Salafudin,
2014).

5. Motivasi Belajar
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Motivasi belajar siswa dapat didefinisikan sebagai suatu keadaan dalam
diri siswa yang mendorong dan mengarahkan perilakunya kepada tujuan yang
ingin dicapainya dalam mengikuti pembelajaran (Pujadi, 2007). Motivasi
belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor utama yaitu keingintahuan siswa
pada suatu materi dan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran yang diberikan
oleh guru. Keingintahuan siswa pada suatu informasi akan mendorong siswa
tersebut lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran. Pembawaan guru dalam
pembelajaran juga akan berpengaruh pada ketertarikan siswa yang nantinya
akan mempengaruhi fokus siswa. Hal ini didukung oleh pendapat dari Hakim
(2005) yang berpendapat bahwa tingkat ketekunan siswa sangat ditentukan
oleh adanya motif dan kuat lemahnya motivasi belajar yang ditimbulkan oleh
motif tersebut. Siswa yang tadinya memiliki motivasi belajar yang rendah akan
memiliki motivasi yang tinggi jika pembelajaran bersifat menyenangkan dan
bisa menarik perhatian.

Menurut Hamdu & Agustina (2011) motivasi belajar adalah suatu usaha
yang didasari untuk menggerakkan, mengarahkan dan menjaga tingkah laku
seseorang agar terdorong untuk bertindak melakukan sesuatu sehingga
mencapai hasil atau tujuan tertentu. Target seorang siswa dalam mendapatkan
nilai hasil belajar berpengaruh besar pada motivasi belajarnya.

Motivasi merupakan suatu keadaan yang menimbulkan, mengarahkan,
dan memperkuat perilaku siswa. Dalam pendidikan di sekolah, motivasi sangat
erat hubungannya dengan perilaku anak didik pada saat proses belajar dimulai.

Bila guru bisa membangkitkan motivasi anak didik, mereka akan memperkuat
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respon yang telah dipelajari (Tim pengembang Ilmu Pendidikan FIP-UPI,
2007). Guru bisa membangkitkan motivasi belajar dengan memberikan suasana
yang menyenangkan dengan cara memberikan media pembelajaran yang
menarik. Bisa dikatakan bahwa dengan adanya media yang menarik bisa
membangkitkan motivasi belajar siswa. Pendapat ini sejalan dengan pendapat
yang dikemukakan oleh Djiwandon (2002) yang mengatakan bahwa sarana dan
prasarana sekolah dibuat dengan harapan supaya siswa masuk sekolah dengan
bersemangat.

Menurut Ronco (dalam Waruwu, 2006), motivasi atas perilaku
seseorang dipengaruhi oleh empat hal yakni: (1) memicu individu untuk
memulai perilaku tertentu; (2) menyokong perilaku tertentu untuk dilakukan;
(3) mengarahkan perilaku individu, guna mencapai tujuan tertentu; dan (4)
membuat individu lebih sensitif untuk melakukan perilaku tertentu. Sebaliknya
siswa yang tidak memiliki motivasi untuk belajar, sekalipun menghabiskan
banyak waktu di sekolah, siswa tersebut tidak akan memperoleh apa-apa dalam
proses belajar. Peranan motivasi sangat penting dalam keberhasilan proses
belajar- mengajar.

Menurut Manis (2010) siswa yang rajin belajar biasanya didorong oleh
suatu motivasi yang kuat, baik motivasi internal ataupun motivasi eksternal.
Motivasi internal adalah motivasi yang lahir dari dalam orang itu sendiri.
Sedangkan motivasi eksternal adalah motivasi yang lahir karena adanya
pengaruh dari luar orang itu. Motivasi eksternal bisa dipengaruhi lingkungan di

sekitar orang tersebut.
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Menurut Syaiku (2011) nilai motivasi dalam pengajaran adalah menjadi
tanggung jawab guru agar pengajaran yang diberikannya berhasil dengan baik.
Keberhasilan ini banyak bergantung pada usaha guru membangkitkan motivasi
belajar murid. Motivasi mengandung banyak nilai-nilai dalam pembelajaran.
Salah satunya adalah motivasi menentukan tingkat berhasil atau gagalnya
murid dalam pembelajaran. Belajar tanpa adanya motivasi kiranya sulit untuk
mencapai hasil belajar yang diharapkan.

6. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku karena adanya pengalaman
dan proses belajar yang terjadi di dalam diri siswa, perubahan tersebut
diperoleh dari pengalaman sebagai interaksi dengan lingkungan (Winarno,
2012). Perubahan yang dialami siswa adalah yang awalnya tidak tahu menjadi
tahu. Hasil belajar akan lebih sempurna jika siswa benar-benar merasakan
perubahan pada dirinya dan menerapkan ilmu yang telah didapat.

Hasil belajar yang sering dijumpai di sekolah adalah berupa angka atau
skor yang diberikan pada siswa berdasarkan pengetahuannya pada suatu
materi. Skor ini didapat oleh siswa setelah melalui tes. Menurut Gagne dalam
Sugandi (2004) hasil belajar dapat dibagi dalam lima kelompok, yaitu sebagai
berikut.

a. Informasi verbal yaitu tingkat pengetahuan yang dimiliki seseorang yang
dapat diungkapkan melalui bahasa lisan maupun tertulis pada orang lain.
b. Kemahiran intelektual yaitu kemampuan seseorang untuk berhubungan

dengan lingkungannya dan dirinya sendiri.
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c. Pengetahuan kegiatan kognitif yaitu kemampuan yang dapat menyalurkan
dan mengarahkan aktivitas kognitifnya sendiri, khususnya bila sedang
belajar dan berpikir.

d. Keterampilan motorik yaitu seseorang yang mampu melakukan suatu
rangkaian gerak-gerik jasmani dalam urutan tertentu dengan mengadakan
koordinasi antara gerak-gerik berbagai anggota badan secara terpadu.

e. Sikap yaitu kesiapan dan kesediaan seseorang untuk menerima atau
menolak sesuatu objek berdasarkan penilaian berdasarkan objek itu.

Menurut Sardiman (2009), hasil belajar merupakan hasil pencapaian
dari tujuan belajar. Pendapat ini diperjelas oleh pendapat Bloom (dalam
Sudjana, 2010) yang berpendapat bahwa hasil belajar diklasifikasikan menjadi
tiga ranah, yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotor. Tiga
ranah ini adalah ranah pokok dalam penilaian hasil belajar pada pembelajaran
sains. Pada penelitian Lisnawati (2010) yang berjudul Pendekatan
“Konstruktivisme dengan Teknik Mind Mapping terhadap Hasil Belajar
Biologi Siswa pada Konsep Virus” menggunakan ketiga ranah tersebut sebagai
hasil belajar. Ketiga ranah dapat berkembang menggunakan MIBS pada saat
pembelajaran.

Program Scratch memiliki potensi untuk berkontribusi pada keahlian
berpikir dan kemampuan personal pada siswa, meliputi kreatif, pengendalian
diri, bekerja sama, mengolah informasi (Cristina & Bruno, 2014). Pendapat ini
mencakup dua ranah utama hasil belajar pada pembelajaran sains, yaitu afektif

yang ditunjukkan dengan kemampuan personal dan psikomotor yang
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ditunjukkan dengan keahlian berpikir dan bekerja sama. Lalu hasil penelitian
yang dilakukan oleh Martanti et al (2013), menunjukkan bahwa media Scratch
dapat memudahkan siswa dalam memahami materi yang bersifat abstrak dan
mikro. Pendapat ini mencakup ranah kognitif.

Hasil lain yang dapat disimpulkan dari penelitian yang dilakukan oleh
Martanti et al (2013) adalah animasi dua dimensi berbasis Scratch dapat
menarik perhatian siswa pada saat pembelajaran. Besarnya perhatian siswa
pada tugas menandai bahwa pembelajaran tersebut menyenangkan dan akan
mengakibatkan meningkatnya hasil belajar (Gora & Sunarto, 2010).
Berdasarkan pendapat yang tersebut di atas, bisa dikatakan bahwa MIBS dapat

mengembangkan ketiga ranah utama hasil belajar pada pembelajaran sains.
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B. Kerangka Berpikir
Berdasarkan landasan teori, kerangka pikir dapat diilustrasikan seperti

pada Gambar 6.

Media pembelajaran berbasis komputer pada
pembelajaran Biologi umumnya masih menggunakan
program PowerPoint dan Flash

¥
) 4
4 _ N [ N
PowerPoint Flash
- Gambar tidak bergerak (berbasis - Gambar bergerak (berbasis objek)
background) - Pembuatannya rumit
- Pembuatannya mudah - Lebih menarik
- Kurang menarik
J L J
v ]
¥
[ Teknologi baru ]

Media Scratch
- Gambar bergerak (berbasis objek)
- Lebih menarik
- Pembuatannya lebih mudah

\

e Siswa bisa terlibat langsung

e Proses belajar mengajar menyenangkan

e Dapat menambah pemahaman siswa
pada materi yang bersifat abstrak dan
mikro

. J |
( )

Efektif diterapkan pada pembelajaran materi Sel

- >70% motivasi sangat tinggi dan motivasi tinggi
- >70% sangat aktif dan aktif pada aktivitas siswa
- >70% N gain pada kategori sedang dan tinggi
( > 70% siswa lulus KKM

Gambar 6. Kerangka Berpikir Penelitian
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C. Hipotesis
Berdasarkan tinjauan pustaka dan kerangka berpikir, hipotesis pada
penelitian ini adalah Media Interaktif Berbasis Scratch pada materi sel efektif

diterapkan di SMA Teuku Umar Semarang.



BAB Il

METODE PENELITIAN
A. Lokasi dan Waktu Pelaksanaan

Penerapan pembelajaran menggunakan Media Interaktif Berbasis Scratch
pada materi sel dilakukan di SMA Teuku Umar Semarang pada semester gasal
tahun ajaran 2014-2015 tepatnya pada tanggal 25 September — 2 Oktober 2014.

B. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA SMA
Teuku Umar Semarang. Pemilihan SMA Teuku Umar Semarang sebagai tempat
penelitian disebabkan oleh dukungan sarana berbasis komputer yang telah
dimiliki oleh SMA tersebut. Berdasarkan hasil observasi pada saat PPL (Praktek
Pengalaman Lapangan), sekolah ini sudah memiliki sarana yang mendukung
adanya pembelajaran menggunakan media berbasis komputer dan keinginan
guru mata pelajaran Biologi untuk mempelajari penggunaan program Scratch
dalam proses pembelajarannya. LCD Proyektor telah tersedia.

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang dipilih (Arikunto,
2006), akan tetapi, karena kelas X1 IPA hanya terdiri dari satu kelas saja, maka
teknik pengambilan sampel menggunakan metode sensus. Metode sensus adalah
mengambil seluruh populasi sebagai sampel, yang terdiri dari 21 siswa.

C. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian pra-eksperimental,
dengan pola pre-test and post test one group design di mana nantinya pada kelas
sampel dilakukan tes sebanyak dua kali. Tes ini dilakukan sebelum dan sesudah

kelas sampel mendapatkan pengajaran menggunakan MIBS Materi Sel.

23
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T1 X T2

Keterangan:

T, > nilai pre test atau hasil tes awal

T, > nilai post test atau hasil tes akhir

X : perlakuan pembelajaran menggunakan MIBS Materi Sel

Selisih antara T1 dan T2, yaitu T2 — T1 diasumsikan merupakan
pengaruh dari pembelajaran menggunakan MIBS Materi Sel. Selisih ini
dikonversikan ke dalam N gain.

D. Variabel Penelitian

Variabel-variabel yang ada dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
Variabel Bebas : Pembelajaran menggunakan MIBS pada materi Sel.
Variabel Terikat  : Kemampuan kognitif siswa (peningkatan hasil belajar dan

ketercapaian KKM), kemampuan afektif siswa (motivasi
belajar) dan kemampuan psikomotor siswa (aktivitas siswa
selama pembelajaran).

E. Data dan Metode Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan dan metode pengumpulan data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Motivasi Belajar
Motivasi belajar siswa diukur menggunakan metode kuesioner. Pada
metode ini, instrumen pengumpulan datanya berupa lembar kuesioner, terdiri
dari 20 pernyataan. Lembar kuesioner diberikan kepada siswa setelah siswa

mendapatkan pembelajaran menggunakan media berbasis Scratch. Skor
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motivasi belajar kemudian dikonversikan ke dalam empat kriteria kualitatif,
yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, dan rendah. Data motivasi belajar digunakan
untuk mengukur hasil belajar afektif siswa.
2. Aktivitas Siswa dalam Proses Pembelajaran
Aktivitas dalam proses pembelajaran diukur menggunakan lembar
observasi aktivitas siswa. Di dalam instrumen lembar observasi aktivitas siswa
terdapat rubrik penilaian yang nantinya menjadi acuan pemberian skor pada
instrumen ini. Data yang diperoleh digunakan untuk mengukur efektivitas
MIBS Materi Sel dari segi aktivitas siswa. Data ini akan digunakan untuk
mengukur hasil belajar psikomotor siswa.
3. Hasil Belajar kognitif
Hasil belajar kognitif siswa diukur menggunakan metode tes. Pada
metode tes, instrumen yang dibutuhkan adalah soal pilihan ganda yang
digunakan untuk pre test dan post test. Ada dua hal yang dianalisis dari hasil
belajar siswa, yaitu peningkatan hasil belajar siswa dan ketercapaian KKM
siswa. Peningkatan hasil belajar siswa dilihat dari perhitungan N gain dan N
gain ini dikonversikan ke dalam tiga kriteria, yaitu tinggi, sedang, dan rendah.
Sedangkan untuk ketercapaian KKM siswa dilihat berapa siswa yang lulus dan
siswa yang tidak lulus KKM. Standar nilai KKM yang digunakan di SMA
Teuku Umar adalah 75.
4. Tanggapan Guru dan Siswa terhadap Pembelajaran Menggunakan MIBS
Tanggapan guru dan siswa terhadap pembelajaran menggunakan MIBS

diukur sebagai data penunjang, menggunakan metode wawancara. Instrumen
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yang dibutuhkan dalam metode ini adalah lembar wawancara. Wawancara
dilakukan kepada guru dan siswa setelah pembelajaran menggunakan MIBS
dilakukan. Data dan metode pengumpulan data secara ringkas disajikan pada

Tabel 1.

Tabel 1. Jenis data dan metode pengumpulan data, serta instrumennya

No. Jenis Data Metode Instrumen
Pengumpulan Data
1  Motivasi belajar Kuesioner Lembar kuesioner
(angket)
2 Aktivitas siswa dalam Observasi Lembar observasi
pembelajaran

3 Hasil belajar kognitif Tes Soal pilihan ganda
(pre dan post test)

4 Tanggapan guru dan Wawancara Lembar Wawancara

siswa terhadap
pembelajaran
menggunakan MIBS

F. Prosedur Penelitian
Penelitian ini terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan
dan analisis data.
1. Tahap Persiapan
Pada tahap ini peneliti mempersiapkan segala sesuatu yang berkaitan
dengan pelaksanaan penelitian.
a. Mengurus surat izin penelitian ke Jurusan Biologi Universitas Negeri
Semarang.
b. Melakukan observasi awal. Observasi yang dilakukan adalah untuk
mengetahui kesiapan sarana yang mendukung digunakannya media
pembelajaran Scratch , silabus, RPP, dan standar nilai KKM di SMA Teuku

Umar.
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c. Menyusun silabus dan merancang model pembelajaran yang diterapkan

dengan membuat Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), dan lembar

validasi MIBS.

d. Membuat MIBS pada materi sel. Pembuatan MIBS dibagi menjadi 3 tahap,

yaitu tahap persiapan, tahap algoritma, dan tahap uploading.

Tahap Persiapan

1)

2)
3)

4)

Menginstal ~ Program  Scratch  yang telah  diunduh  dari

http://Scratch.mit.edu.

Mencari bahan materi dari berbagai literatur buku.
Mengunduh gambar sel hewan, sel tumbuhan, dan sel prokariotik.

Memecah gambar tersebut per organel sel (Gambar 7).

Tahap Algoritma

5)

6)

7)

8)

9)

Algoritma awal dalam MIBS adalah membuat halaman pembuka yang
berisi judul dan nama pengembang media.

Membuat sprite (objek) baru menggunakan ikon “paint new sprite” (a,
Gambar 7), memberikan warna latar menggunakan ikon “fill with color”
(b, Gambar 7), kemudian memilih warna pada panel warna yang tersedia.
Selanjutnya memberikan tulisan judul dan nama pengarang media
menggunakan ikon “Text” (c, Gambar 7).

Selanjutnya memasukan gambar ke dalam Program Scratch.

Membuat sprite baru, lalu memasukan gambar yang telah disiapkan

menggunakan ikon “upload from file” (d, Gambar 7).


http://scratch.mit.edu/
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10) Setelah memasukan gambar ke dalam Program Scratch, gambar tersebut
diberi perintah dengan bahasa pemrograman (scripting).

11) Perintah awal yang diberikan adalah mengenai posisi dan ukuran gambar
yang akan ditampilkan pada media (a dan b, Gambar 8).

12) Selanjutnya gambar diberikan perintah mengenai waktu kemunculan
objek menggunakan “event scripts” (c, Gambar 8).

13) Kemudian gambar diberi efek animasi menggunakan “look scripts” (d,
Gambar 8).

14) Langkah akhir algoritma pembuatan MIBS adalah penyimpanan, media
yang sudah siap disimpan menggunakan ikon “save” (d, Gambar 2).

Tahap Uploading

15) MIBS yang telah siap lalu diunggah ke www.otodidact.tk/biologi.

Scratch 2 Offiine Editor

prites New sprite. @ / & @

e hacasoe

E/ado

Gambar 7. Tampilan Program Scratch bagian pengeditan objek
Keterangan: a. paint new sprite, b. fill with color, c. Text, d. upload from file


http://www.otodidact.tk/biologi
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Gambar 8. Tampilan Program Scratch bagian pemberian perintah (script)
Keterangan: a. motion, b. look, c. event, d. save

e. Memvalidasi MIBS kepada Dosen Pembimbing.

f. Menyusun soal-soal Pre test/Post test, berupa soal pilihan ganda sebanyak
50 butir soal untuk diuji validitas sebelum digunakan.

g. Menyusun lembar observasi aktivitas siswa, lembar angket yang digunakan
untuk mengetahui motivasi belajar siswa, lembar wawancara tanggapan
guru, dan tanggapan siswa

Lembar observasi aktivitas siswa memiliki lima kriteria yang akan
dinilai, yaitu mengamati, eksplorasi, menanya, mengasosiasikan, dan
mengomunikasikan. Jumlah skala pilihan yang ada adalah sebanyak tiga
pilihan dengan rentang skor satu sampai tiga. Skor yang telah diperoleh
kemudian dikonversikan menjadi empat kategori, yaitu sangat aktif, aktif,

cukup aktif, dan kurang aktif. Skor Maksimal Ideal (SMI) untuk kriteria
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yang diamati = 5 x 3 = 15. Skor yang didapat kemudian dikonversikan ke
dalam skala Likert dengan batas bawah sebagai berikut.

Batas bawah A = 75% X SMI=85% X 15=113 =11

Batas bawah B =50% X SMI=70% X 15=7,5 2>38

Batas bawah C = 25% X SMI=60% X 15=3,75 =>4

Skor 3 ke bawah adalah batas bawah D.

Penyusunan angket motivasi belajar didasarkan pada Kisi angket

motivasi belajar (Lampiran 13). Kisi tersebut memiliki tiga indikator yaitu,
motivasi terhadap pembelajaran Biologi, motivasi terhadap materi sel, dan
motivasi terhadap pembelajaran menggunakan MIBS. Angket motivasi
belajar memiliki 20 pernyataan. Jumlah pilihan sebanyak empat, yaitu
sangat setuju, setuju, kurang setuju, dan tidak setuju dengan rentang skor
satu sampai empat. Jawaban untuk sangat setuju akan diberi poin 4, jawaban
setuju diberi poin 3, jawaban kurang setuju diberi nilai 2, dan jawaban tidak
setuju akan diberi poin 1. SMI untuk setiap aspek yang diamati =4 X 20 =
80. Skor yang telah didapat kemudian dikonversikan ke dalam skala Likert
dengan batas bawah penilaian sebagai berikut.
Batas bawah A = 75% X SMI = 85% X 80 = 60
Batas bawah B = 50% X SMI = 70% X 80 =40
Batas bawah C = 25% X SMI = 60% X 80 = 20
Skor 19 ke bawah adalah batas bawah D.

h. Melakukan uji coba soal pada kelas selain kelas sampel,
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i. Menghitung validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran soal
menggunakan cara sebagai berikut:
1) Validasi Soal
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan
atau kesahihan suatu instrumen (Arikunto 2006). Suatu soal dikatakan
valid jika soal tersebut mampu mengukur apa yang diinginkan. Dalam
penelitian ini, rumus yang digunakan untuk mencari validitas instrumen

tes adalah rumus korelasi product moment (Arikunto 2006):

N YXY — (EX)(EY)

T, =

Y JINEXT = 0T INE Y - (N7
Keterangan :
Ty = koefisien korelasi
N = Banyak subjek
X = Skor siswa yang menjawab benar tiap butir soal
Y = Skor total yang dicapai siswa

>XY = Jumlah perkalian skor item dan skor total
Y X? = Jumlah kuadrat skor item
Y Y2 =Jumlah kuadrat skor total
Koefisien korelasi selalu terdapat antara -1,00 dan +1,00. Namun
karena dalam menghitung sering dilakukan pembulatan angka-angka,
sangat mungkin diperoleh koefisien lebih dari 1,00. Koefisien negatif

menunjukkan  hubungan kebalikan sedangkan koefisien positif

menunjukkan adanya kesejajaran. Kemudian hasil ry, dikonsultasikan
dengan Iapel product moment dengan a=5%. Jika ryy > ltapel Mmaka alat

ukur dikatakan valid.
Data hasil uji coba soal dibagi menjadi dua kriteria, yaitu valid dan

tidak valid. Data yang diperoleh dari uji coba soal disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Hasil validitas uji coba soal pada setiap nomor soal

Kriteria Jumlah Nomor Soal
Valid 31 1,2,3,4,5,9, 11, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 23, 24, 25,
26, 27, 28, 29, 30, 31, 33, 34, 35, 38, 39, 41, 44, dan 48
Tidak Valid 19 6,7, 8,10, 15, 20, 21, 22, 32, 36, 37, 40, 42, 43, 45, 46,
47, 49, dan 50

*) Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 3 Halaman 78
2) Daya Beda Soal

Daya beda soal adalah kemampuan soal untuk membedakan antara
siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan
rendah (Rudyatmi, 2009). Fungsi daya pembeda adalah mendeteksi
perbedaan individu sekecil-kecilnya di antara para peserta tes, yang sejalan
dengan fungsi dan tujuan dari tes sendiri. Untuk mengetahui daya beda
soal pilihan ganda pada alat evaluasi digunakan rumus daya beda menurut

Arikunto (2006), sebagai berikut.

Ba __ _Beg
JA JB

DB =

Keterangan :

DB = Daya Beda soal

Ba =Jumlah siswa kelompok atas yang menjawab benar
BB = Jumlah siswa kelompok bawah yang menjawab benar
JA =Jumlah siswa kelompok atas

Js  =Jumlah siswa kelompok bawah

Nilai DB yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam empat

kriteria yang disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Interval skor dan kriteria daya beda soal

Skor Kriteria
0,7<DB<1 Sangat Baik
0,4<DB<0,7 Baik
02<DB<04 Cukup

DB<0,2 Jelek
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Data hasil uji coba soal dibagi menjadi empat kriteria, yaitu jelek,
cukup, baik, dan sangat baik. Data yang diperoleh dari uji coba soal dapat

dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil uji daya beda soal pada uji coba soal

Kriteria Jumlah Nomor Soal
Sangat Baik 2 3 dan 28
Baik 16 1,11,12,13,17, 18, 23, 25, 26, 27, 29, 34, 38, 41,
44, dan 48
Cukup 13 2,4,5,9,14, 16,19, 24, 30, 31, 33, 35, dan 39
Jelek 19 6,7, 8,10, 15, 20, 21, 22, 32, 36, 37, 40, 42, 43, 45,

46, 47, 49, dan 50
*) Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 3 Halaman 78

3) Tingkat Kesukaran Soal

Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar
suatu soal pada tingkat kemampuan tertentu yang biasanya dinyatakan
dalam bentuk indeks. Indeks tingkat kesukaran ini pada umumnya
dinyatakan dalam bentuk proporsi yang besarnya berkisar 0,00 — 1,00.
Makin besar indeks tingkat kesukaran yang diperoleh dari hasil hitungan,
berarti semakin mudah soal itu.

Pada prinsipnya, skor rata-rata yang diperoleh peserta didik pada
butir soal yang bersangkutan dinamakan tingkat kesukaran butir soal itu.
Rumus ini digunakan untuk soal objektif yaitu pada alat evaluasi yang
digunakan untuk mengukur hasil belajar . Rumusnya adalah seperti berikut
ini:

i umlah siswa yang menjawab benar butir soal
Tingkat Kesukaran (TK) = J yang menj

Jumlah siswa yang mengikuti tes
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Nilai TK yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam tiga

kriteria menurut Arikunto (2006) yang disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Interval skor dan kriteria tingkat kesukaran soal

Skor Kriteria
0,7<TK<1 Mudah
0,3<TK<0,7 Sedang
0 <TK<0,3 Sukar

(Arikunto, 2006)

Data hasil uji coba soal dibagi menjadi empat Kriteria, yaitu jelek,
cukup, baik, dan sangat baik. Data yang diperoleh dari uji coba soal dapat

dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil uji tingkat kesukaran soal pada uji coba soal

Kriteria Jumlah Nomor Soal
Mudah 11 1, 7,10, 11, 12, 13, 21, 22, 36, 46, dan 50
3,4,5,6,8, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 23, 25, 26,
Sedang 30 27, 28, 29, 31, 32, 34, 37, 38, 40, 42, 43, 44, 47,
48, dan 49
Sukar 9 2,9, 24, 30, 33, 35, 39, 41, dan 45

*) Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 3 Halaman 78
4) Analisis Reliabilitas Tes

Menurut  Arikunto (2006) reliabilitas menunjuk pada satu
pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah baik. Sebuah
tes dikatakan memiliki reliabilitas apabila hasil-hasil tes tersebut
menunjukkan suatu ketetapan. Artinya, jika siswa diberikan tes yang sama
pada waktu yang berlainan, maka setiap siswa tetap berada pada urutan
yang sama dalam kelompoknya. Pada penelitian ini, reliabilitas alat
evaluasi untuk mengukur hasil belajar yang berbentuk pilihan ganda

diukur dengan menggunakan rumus K-R 21.
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Keterangan :

1 : reliabilitas instrumen
Kk : banyaknya butir soal
M : skor rata-rata

Vi : varians soal

Hasil perhitungan dikonsultasikan dengan nilai ry, dengan nilai
a = 5%. Jika ry; lebih besar dari r., maka instrumen dianggap reliabel.

Hasil perhitungan data reliabilitas soal pada uji coba soal
menggunakan rumus ry; adalah 0,807. Sedangkan rpe bernilai 0,444 dari
a = 5% dan n = 20. Dapat dilihat bahwa ry; lebih besar dari ripe, maka
dapat disimpulkan bahwa instrumen yang diuji cobakan reliabel.
Perhitungan secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran 4.

Setelah dilakukan analisis uji coba soal yang tersebut di atas, dari
50 soal yang ada diambil 30 soal. Keterangan lebih jelas bisa dilihat pada

Tabel 7.

Tabel 7. Soal-soal yang digunakan untuk pretest dan postest

Kriteria Jumlah Nomor Soal

Dipakai 30 1,3,4,5,9, 11,12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 23, 24, 25,
26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 34, 35, 38, 39, 41, 44, dan 48

Dibuang 20 2,6,7,8,10, 15, 20, 21, 22, 32, 36, 37, 40, 42, 43, 45,
46, 47, 49, dan 50

*) Data selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 5 Halaman 84
2. Tahap Pelaksanaan
Pelaksanaan penelitian dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan. Tahap

pelaksanaan bisa dilihat lebih jelas pada Tabel 8.
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Tabel 8. Sintaks pembelajaran materi sel menggunakan MIBS

Kegiatan
Pembelajaran

Guru

Siswa

Pertemuan Pertama

Pre test Mengawasi jalannya pre test Mengerjakan soal pre test
Pengamatan Meminta siswa untuk Mengoperasikan Scratch untuk
menunjukkan perbedaan sel menunjukkan perbedaan sel
eukariotik dan sel prokariotik eukariotik dan sel prokariotik
menggunakan MIBS
Tugas Meminta siswa untuk Menggambar sel eukariotik dan sel
menggambarkan perbedaan sel prokariotik
eukariotik dan sel prokariotik, lalu
dikumpulkan pada pertemuan
selanjutnya
Meminta siswa untuk mencatat Mencatat dan mempelajari sejarah
tentang sejarah teori sel dan teori sel
mempelajarinya
Meminta siswa untuk membaca Mempelajari materi yang akan
materi yang akan dibahas pada dibahas pada pertemuan selanjutnya
pertemuan selanjutnya
Pertemuan Kedua
Presentasi Salah satu siswa Menyimak temannya yang sedang
mempresentasikan catatan tentang  melakukan presentasi
sejarah teori sel
Salah satu siswa Mencatat tentang sejarah teori sel
mempresentasikan gambar dan mempelajarinya
perbedaan sel eukariotik dan sel
prokariotik
Pengamatan Meminta siswa untuk mengamati ~ Siswa mengamati struktur dan
struktur dan fungsi sel, serta fungsi sel, serta komponen kimiawi
komponen kimiawi sel sel menggunakan MIBS
menggunakan MIBS
Tugas Meminta siswa untuk Siswa menggambar organel-organel
menggambarkan organel-organel sel beserta fungsinya
sel beserta fungsinya
Meminta siswa untuk membaca Mempelajari materi yang akan
materi yang akan dibahas pada dibahas pada pertemuan selanjutnya
pertemuan selanjutnya
Pertemuan Ketiga
Presentasi Salah satu siswa Menyimak temannya yang sedang
mempresentasikan gambar melakukan presentasi
organel sel beserta fungsinya yang
telah digambar oleh siswa
Pengamatan Meminta siswa untuk Mengoperasikan Scratch untuk
menunjukkan perbedaan sel menunjukkan perbedaan sel hewan
hewan dan sel tumbuhan dan tumbuhan
menggunakan MIBS
Post test Mengawasi jalannya post test Mengerjakan soal post test
Tugas Meminta siswa untuk Siswa menggambar perbedaan sel

menggambarkan perbedaan sel
hewan dan sel tumbuhan

hewan dan sel tumbuhan
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MIBS menampilkan materi sel dalam bentuk gambar, animasi, dan
permainan. Pada bahasan organel sel dan perbedaan antara sel eukariotik dan
prokariotik ditampilkan dengan gambar dan animasi. Guru menjelaskan materi
tersebut menggunakan MIBS. Setelah guru selesai menjelaskan materi, guru
meminta siswa untuk menjelaskan kembali materi yang telah diberikan
menggunakan MIBS di depan kelas dengan bantuan LCD proyektor.
Sedangkan bahasan perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan ditampilkan
dengan permainan. Guru tidak memberikan penjelasan pada awal bahasan
materi ini. Guru langsung meminta siswa untuk membedakan sel hewan dan sel
tumbuhan dari segi organel sel. Gambaran MIBS pada materi ini ditampilkan
pada Gambar 9. Siswa diminta memilih beberapa organel sel yang menjadi ciri
khas pada sel hewan dan sel tumbuhan. Jika jawaban siswa salah, maka akan
muncul tampilan seperti Gambar 10. Jika jawaban siswa benar, maka nama

organel sel yang dipilih akan muncul pada bagian bawah (Gambar 11).

Gambar 9. Tampilan awal permainan MIBS pada materi perbedaan sel hewan dan
sel tumbuhan
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Gambar 10. Tampilan permainan MIBS pada materi perbedaan sel hewan dan sel
tumbuhan jika siswa menjawab salah

Gambar 11. Tampilan permainan MIBS pada materi perbedaan sel hewan dan sel
tumbuhan jika siswa menjawab benar

3. Tahap Analisis Data
Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Data yang dianalisis

menggunakan metode deskriptif kuantitatif adalah motivasi belajar, aktivitas
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siswa, peningkatan hasil belajar, dan ketercapaian KKM. Data yang dianalisis
menggunakan metode deskriptif kualitatif adalah data tanggapan guru dan
siswa mengenai pembelajaran materi sel menggunakan MIBS.
a. Analisis Data Motivasi Belajar
Data motivasi belajar yang didapat adalah berupa skor hasil angket.
Skor hasil angket ini kemudian dikonversikan ke dalam empat Kkriteria

motivasi. Kriteria motivasi disajikan pada Tabel 9.

Tabel 9. Interval skor dan kriteria motivasi belajar

Rentang Skor Kriteria
60-80 Motivasi Sangat Tinggi
40-59 Motivasi Tinggi
20-39 Motivasi Sedang
0-19 Motivasi Kurang

b. Analisis Data Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran
Data aktivitas siswa dalam pembelajaran materi sel menggunakan
MIBS dikonversikan menjadi empat kategori, yaitu sangat aktif, aktif, cukup
aktif, dan kurang aktif. Data diambil pada setiap pertemuan. Kriteria aktivitas

siswa disajikan pada tabel 10.

Tabel 10. Interval skor dan kriteria aktivitas siswa

Rentang Skor Kriteria
11-15 Sangat Aktif
8-10 Aktif
4-7 Cukup Aktif
0-3 Kurang Aktif

c. Analisis Data Peningkatan Hasil Belajar Siswa
Peningkatan hasil belajar siswa dilihat dari selisih antara pre test dan

post test. Perhitungan dilakukan dengan cara sebagai berikut.
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skor posttest—skor pretest

N Gain = skor maksimum—skor pretest

Skor N gain yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam tiga

kriteria menurut Hake (1999). Kriteria N gain disajikan pada Tabel 11.

Tabel 11. Interval skor dan kriteria N gain

Skor Kriteria

N gain>0,7 Tinggi
0,3 <N gain <0,7 Sedang
N gain<0,3 Rendah

(Hake, 1999)
d. Analisis Data Ketercapaian KKM Siswa

Data yang diperoleh dari ketercapaian KKM siswa adalah jumlah anak

yang lulus dan tidak lulus KKM. Nilai KKM yang digunakan adalah 75.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Dari hasil pembahasan penelitian dapat disimpulkan bahwa Media
Interaktif Berbasis Scratch efektif diterapkan pada pembelajaran Biologi materi
sel di SMA Teuku Umar Semarang.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat
peneliti sampaikan adalah Media Interaktif Berbasis Scratch sebaiknya dibuka
secara online untuk menghindari kebutuhan program khusus. Pembukaan Media
Interaktif Berbasis Scratch secara online juga akan membantu siswa untuk bisa

belajar secara mandiri.

65
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LAMPIRAN 1

SILABUS
Sekolah : SMA Teuku Umar Semarang
Mata Pelajaran : Biologi
Kelas : X1 IPA
Materi Pokok - Sel

Semester 01
Kompetensi Inti :

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri,

bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

1. Sel sebagai unit terkecil kehidupan, dan bioproses pada sel

3.1 Memahami tentang Sel Mengamati : Kognitif 6 JP 1. Buku
komponen kimiawi Pertemuan 1 - Mengamati perbedaan sel eukariotik | Soal pre test Siswa
penyusun sel, ciri hidup e Perbedaan sel eukariotik dengan sel prokariotik, struktur sel, dan post test 2. Lembar
pada sel yang ditunjukkan dan prokariotik perbedaan sel hewan dengan sel Kerja
oleh struktur, fungsi dan | Pertemuan 2 tumbuhan pada MIBS Afektif Siswa
proses yang berlangsung e Sejarah perkembangan - Mengamati struktur dan fungsi Lembar 3. MIBS
di dalam sel sebagai unit teori sel organel-organel sel pada MIBS observasi
terkecil kehidupan. Menanya :

L9



4.1 Menyajikan e Komponen kimiawi sel - Guru memberikan kesempatan Psikomotor
model/charta/gambar e Struktur dan fungsi sel kepada siswa untuk bertanya. Lembar
yang merepresentasikan Pertemuan 3 Eksperimen/Eksplorasi : angket
pemahamannya tentang e Perbedaan sel hewandan |- Menunjukkan perbedaan antara sel
struktur dan fungsi sel sel tumbuhan eukariotik dengan sel prokariotik dan
sebagai unit terkecil perbedaan antara sel hewan dengan
kehidupan. sel tumbuhan.

- Menjelaskan fungsi organel-organel
sel dengan bantuan MIBS

Mengasosiasi :

- Siswa mendiskusikan materi yang
sedang dipelajari dengan teman
semejanya.

Komunikasi :

- Siswa mempresentasikan catatan
tentang sejarah teori sel, gambar sel
eukariotik dan sel prokariotik,
gambar organel-organel sel beserta
fungsinya, serta gambar sel hewan

dan sel tumbuhan di depan kelas.
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LAMPIRAN 2

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMA Teuku Umar Semarang
Mata Pelajaran : Biologi

Kelas : X1 IPA

Materi Pokok - Sel

Semester 01

Alokasi Waktu : 3 pertemuan (6 JP)

A. Kompeten Inti

3.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak

secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

3.1 Memahami tentang komponen kimiawi penyusun sel, ciri hidup pada sel yang

ditunjukkan oleh struktur, fungsi dan proses yang berlangsung di dalam sel sebagai
unit terkecil kehidupan.

Indikator Pencapaian Kompetensi

1. Menyebutkan ilmuwan yang berperan dalam sejarah perkembangan teori sel

2. Menjelaskan perbedaan sel eukariotik dan sel prokariotik

3. Menjelaskan komponen kimiawi sel

4. Menjelaskan perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan

5. Menjelaskan struktur dan fungsi sel

4.1 Menyajikan model/charta/gambar yang merepresentasikan pemahamannya tentang

struktur dan fungsi sel sebagai unit terkecil kehidupan.

Indikator Pencapaian Kompetensi

1. Menggambarkan sel eukariotik dan sel prokariotik dari hasil pengamatan pada
MIBS
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2. Menggambarkan organel-organel sel beserta fungsinya dari hasil pengamatan
pada MIBS
3. Menggambarkan perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan dari hasil pengamatan
pada MIBS
C. Tujuan Pembelajaran

1. Pertemuan pertama
e Siswa dapat menjelaskan perbedaan sel eukariotik dan sel prokariotik
¢ Siswa dapat menggambarkan perbedaan sel eukariotik dan sel prokariotik
2. Pertemuan kedua
o Siswa dapat menjelaskan ilmuwan yang berperan dalam sejarah perkembangan sel
melalui penjelasan dari guru.
e Siswa dapat menjelaskan komponen kimiawi sel
e Siswa dapat menunjukkan bagian-bagian sel berdasarkan gambar
e Siswa dapat menjelaskan struktur bagian-bagian sel beserta fungsinya melalui
diskusi.
¢ Siswa dapat menggambarkan organel-organel sel beserta fungsinya
3. Pertemuan ketiga
e Siswa dapat menjelaskan perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan
e Siswa dapat menggambarkan sel hewan dan sel tumbuhan
D. Materi Pembelajaran

1. Pertemuan 1
a. Perbedaan sel eukariotik dan prokariotik
2. Pertemuan 2
a. Sejarah perkembangan teori sel
b. Komponen kimiawi sel
c. Struktur dan fungsi sel
3. Pertemuan 3
a. Perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan
E. Metode Pembelajaran
Pendekatan : Scientific
Metode - diskusi informasi, diskusi, dan presentasi.
F. Sumber/Bahan Pembelajaran

1. Buku Paket Biologi : Erlangga, karangan : D.A. Pratiwi
2. Lembar Kerja Siswa
3. Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel

G. Media Pembelajaran

1. Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel



2. Alat dan bahan

Komputer, proyektor, spidol, dan papan tulis

H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
1. Pertemuan 1 (2 JP)
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1. Guru memberi salam dan menyapa siswa

2. Guru dan siswa berdoa untuk memulai pembelajaran
3. Guru mengecek kehadiran siswa
4

Guru meminta siswa untuk melaksanakan pre test

40 menit

Kegiatan

Inti

Mengamati

5. Siswa dengan rasa ingin tahu mengamati perbedaan sel
eukariotik dan sel prokariotik pada MIBS.

Menanya

6. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya.

Pengumpulan Data (Eksperimen/Eksplorasi)

7. Guru meminta siswa untuk menunjukkan perbedaan sel
eukariotik dan sel prokariotik menggunakan media Scracth.

8. Guru membimbing siswa dalam pengoperasian MIBS.

Mengasosiasikan

9. Siswa mendiskusikan perbedaan sel eukariotik dan sel
prokariotik dengan teman semejanya.

Mengomunikasikan

10. Guru meminta salah satu siswa untuk memberikan
pendapatnya tentang perbedaan sel eukariotik dan sel
prokariotik di depan kelas.

11. Siswa secara kritis bertanya tentang materi hari ini.

12. Guru meluruskan pemahaman siswa.

45 menit

Penutup

13. Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran pada
pertemuan Kkali ini.

14. Memberikan tugas kepada siswa untuk mencatat tentang
sejarah teori sel dan mempelajarinya, serta meminta siswa

untuk menggambar sel eukariotik dan sel prokariotik beserta

5 menit
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perbedaannya, lalu dikumpulkan pada pertemuan selanjutnya.

15. Meminta siswa untuk membaca materi struktur dan fungsi sel,
serta komponen kimiawi sel yang akan dibahas pada
pertemuan selanjutnya.

16. Menutup pertemuan dengan salam.

2. Pertemuan 2 (2 JP)

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

1. Guru memberi salam dan menyapa siswa

2. Guru dan siswa berdoa untuk memulai pembelajaran

3. Guru mengecek kehadiran siswa

4. Guru menanyakan tugas rumah dan membahasnya

5. Mengulas materi pertemuan sebelumnya dengan cara guru
menunjuk salah satu siswa untuk mempresentasikan catatan
tentang sejarah teori sel di depan kelas.

6. Guru meminta salah satu siswa untuk mempresentasikan
gambar sel eukariotik dan sel prokariotik yang telah dibuat

sebagai pekerjaan rumah.

20 menit

Kegiatan

Inti

Mengamati

7. Siswa dengan rasa ingin tahu mengamati struktur dan fungsi
sel, serta komponen kimiawi sel pada MIBS.

Menanya

8. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya.

Pengumpulan Data (Eksperimen/Eksplorasi)

9. Guru meminta siswa untuk menjelaskan struktur dan fungsi
sel menggunakan MIBS.

10. Guru membimbing siswa dalam pengoperasian MIBS.

Mengasosiasikan

11. Siswa mendiskusikan struktur dan fungsi sel dengan teman
semejanya.

Mengomunikasikan

12. Guru meminta salah satu siswa untuk memberikan

60 menit
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13.

14

pendapatnya tentang struktur dan fungsi sel, serta komponen
kimiawi sel di depan kelas.
Setelah melakukan pengamatan, siswa secara kritis bertanya

tentang materi hari ini.

. Guru meluruskan pemahaman siswa.

Penutup 15. Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran pada | 10 menit
pertemuan kali ini.
16. Memberikan tugas kepada siswa untuk menggambar organel
sel beserta fungsinya, lalu dikumpulkan pada pertemuan
selanjutnya.
17. Meminta siswa untuk membaca materi perbedaan sel hewan
dan sel tumbuhan yang akan dibahas pada pertemuan
selanjutnya.
18. Menutup pertemuan dengan salam.
3. Pertemuan 3 (2 JP)
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokast
Waktu
Pendahuluan [1. Guru memberi salam dan menyapa siswa 10 menit
2. Guru dan siswa berdoa untuk memulai pembelajaran
3. Guru mengecek kehadiran siswa
4. Guru menanyakan tugas rumah dan membahasnya
5. Mengulas materi pertemuan sebelumnya dengan cara guru
menunjuk salah satu siswa untuk mempresentasikan gambar
organel sel yang telah dibuat di depan kelas.
Kegiatan Mengamati 40 menit
Inti 6. Siswa dengan rasa ingin tahu mengamati perbedaan sel hewan
dan sel tumbuhan pada MIBS.
Menanya
7. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya.

Pengumpulan Data (Eksperimen/Eksplorasi)

8.

Guru meminta siswa untuk menjelaskan perbedaan sel hewan

dan sel tumbuhan menggunakan MIBS.




76

9.

12.

Guru membimbing siswa dalam pengoperasian MIBS.

Mengasosiasikan
10.

Siswa mendiskusikan perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan

dengan teman semejanya.

Mengomunikasikan
11.

Guru meminta salah satu siswa untuk memberikan
pendapatnya tentang perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan
di depan kelas.

Setelah melakukan pengamatan, siswa secara Kritis bertanya

tentang materi hari ini.

13. Guru meluruskan pemahaman siswa.
Penutup 14. Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran pada | 40 menit
pertemuan Kkali ini.
15. Guru meminta siswa untuk melakukan post test
16. Memberikan tugas kepada siswa untuk menggambar
perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan, lalu dikumpulkan
pada pertemuan selanjutnya.
17. Meminta siswa untuk membaca materi yang akan dibahas
pada pertemuan selanjutnya.
18. Menutup pertemuan dengan salam.
I. Penilaian
1. Penilaian, metode, dan bentuk instrumen
Penilaian Metode Bentuk Instrumen
Kognitif Tes tertulis Soal pilihan ganda (pre test dan post test)
Afektif Observasi Lembar observasi
Psikomotor | Kuesioner Lembar kuesioner (angket)

Teknik penilaian
a. Kognitif
Soal pilihan ganda yang akan digunakan untuk pre test dan post test. Batas
bawah nilai ketuntasan adalah 70
Afektif

Lembar observasi akan dikonversikan menjadi dua kategori, yaitu tuntas
dan tidak tuntas. Batas bawah skor ketuntasan adalah 70% dari jumlah skor
maksimal ideal yang bisa didapat. Jumlah skor maksimal ideal bernilai 15.
70% X 15 = 10,5 diturunkan menjadi 10.

b.
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Jadi, jika skor yang didapat lebih dari 9 akan dianggap tuntas, sedangkan jika skor
yang didapat kurang dari 10 akan dianggap tidak tuntas.

c. Psikomotor
Lembar angket akan dikonversikan menjadi lima kategori menggunakan skala
Likert, yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, kurang, dan tidak ada.

Jumlah skala pilihan : 4 (sangat setuju, setuju, kurang setuju, dan tidak setuju)

Rentangan skor :1-4

Skor tiap poin  : Sangat setuju =4
Setuju =3
Kurang setuju =2
Tidak setuju =1

SMI untuk setiap aspek yang diamati =4 X 20 =80
Konversi skala Likert:

Batas bawah A = 85% X SMI = 85% X 80 = 68
Batas bawah B = 70% X SMI = 70% X 80 = 56
Batas bawah C = 60% X SMI =60% X 80 = 48
Batas bawah D = 50% X SMI =50% X 80 =40
Skor 39 ke bawah nilai E.

A: Sangat tinggi = 68-80

B: Tinggi =56-67
C: Sedang = 48-55
D: Kurang = 40-47
E: Tidak ada =0-39
Semarang, September 2014
Mengetahui,
Guru Biologi Peneliti
(Arina Marissa, S.Pd.) ( Muhammad lan Nugraha )

NPP. 200807356 NIM. 4401410080



LAMPIRAN 3
REKAPITULASI UJI COBA SOAL

No. Nomor Butir Soal
No. Absen Kode
1 2 3 a4 5 6 7 8 9 10
1 13 u-1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1
2 16 u-2 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0
3 15 u-3 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0
4 1 u-4 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1
5 19 u-5 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1
6 20 u-6 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1
7 18 u-7 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1
8 14 u-8 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1
9 12 u-9 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1
10 4 u-10 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0
1 2 U-11 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0
12 3 u-12 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1
13 5 u-13 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1
14 6 u-14 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1
15 7 u-15 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1
16 8 u-16 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0
17 9 u-17 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1
18 10 | u18 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0
19 1 | U19 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1
20 17 | u-20 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1
Jumlah 14 2 9 13 13 13 19 11 3 14
BA 9 2 8 8 8 6 10 6 3 7
BB 5 0 1 5 5 7 9 5 0 7
DB 0,4 0,2 0,7 0,3 0,3 0,1 0,1 0,1 0,3 0
Kategori DB baik cukup Si’;?;t cukup cukup jelek jelek jelek cukup jelek
TK 0,7 0,1 0,45 0,65 0,65 0,65 0,95 0,55 0,15 0,7
Kategori TK mudah sukar sedang | sedang | sedang | sedang | mudah | sedang sukar mudah
rxy 0,460 | 0,547 | 0522 | 0476 | 0502 | -0121| 0132 | 0343 | 0,503 | -0,106
validitas valid valid valid valid valid tidak tidak tidak valid tidak
Keterangan ‘ ‘ ‘ tidak tidak tidak -E




No. Nomor Butir Soal
No. Absen Kode
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 13 u-1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0
2 16 u-2 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1
3 15 u-3 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0
4 1 u-4 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1
5 19 u-5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1
6 20 u-6 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1
7 18 u-7 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1
8 14 u-8 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0
9 12 u-9 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0
10 4 u-10 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1
1 2 u-11 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0
12 3 u-12 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1
13 5 u-13 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1
14 6 u-14 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0
15 7 u-15 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1
16 8 U-16 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1
17 9 u-17 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0
18 10 | u18 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0
19 1 | U19 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0
20 17 | u-20 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1
Jumlah 14 14 14 9 8 9 9 12 7 11
BA 10 10 9 6 2 6 7 5 6
BB 4 4 5 3 6 3 2 4 2 5
DB 0,6 0,6 0,4 03 0,4 0,3 0,5 0,4 0,3 0,1

Kategori DB baik baik baik cukup jelek cukup baik baik cukup jelek
TK 0,7 0,7 0,7 0,45 0,4 0,45 0,45 0,6 0,35 0,55
Kategori TK mudah | mudah | mudah | sedang | sedang | sedang | sedang | sedang | sedang | sedang
rxy 0460 | 0460 | 0460 | 0459 | -0302 | 0522 | 0612 | 048 | 0506 | 0,063

validitas valid valid valid valid tidak valid valid valid valid tidak

Keterangan tidak
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No. Nomor Butir Soal
No. Kode
Absen 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
1 13 u-1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0
2 16 u-2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
3 15 u-3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
4 1 u-4 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0
5 19 u-5 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0
6 20 u-6 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1
7 18 u-7 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0
8 14 u-8 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0
9 12 u-9 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0
10 4 u-10 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0
1 2 u-11 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0
12 3 u-12 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0
13 5 u-13 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0
14 6 u-14 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0
15 7 u-15 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
16 8 U-16 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1
17 9 u-17 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0
18 10 | u18 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0
19 1 | U19 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0
20 17 | u-20 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0
Jumlah 17 15 12 3 12 13 9 9 6 4
BA 8 7 8 3 9 7 9 6 3
BB 9 8 4 0 3 4 2 0 0 1
DB 0,1 0,1 0,4 03 0,6 0,5 0,5 0,9 0,6 0,2
Kategori DB jelek | jelek | baik | cukup | baik baik baik s";‘)’;ﬁft baik | cukup
TK 0,85 0,75 0,6 0,15 0,6 0,65 0,45 0,45 0,3 0,2
Kategori TK mudah | mudah | sedang sukar sedang | sedang | sedang | sedang | sedang sukar
rxy 0,042 | 0230 | 0535 | 0769 | 0548 | 0449 | 058 | 0535 | 0,770 | 0,503
validitas tidak tidak valid valid valid valid valid valid valid valid

80



No. Nomor Butir Soal
No. Kode
Absen 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
1 13 u-1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1
2 16 u-2 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1
3 15 u-3 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1
4 1 u-4 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0
5 19 u-5 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1
6 20 u-6 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0
7 18 u-7 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
8 14 u-8 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0
9 12 u-9 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1
10 4 u-10 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0
1 2 u-11 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1
12 3 u-12 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1
13 5 u-13 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1
14 6 u-14 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1
15 7 u-15 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0
16 8 U-16 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1
17 9 u-17 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1
18 10 | u18 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1
19 11 | u19 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0
20 17 | u-20 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Jumlah 6 7 4 10 3 19 10 8 3 12
BA 4 4 3 7 3 10 4 6 3 5
BB 2 3 1 3 0 9 6 2 0 7
DB 0,2 0,1 0,2 0,4 0,3 0,1 0,2 0,4 0,3 0,2
Kategori DB cukup jelek cukup baik cukup jelek jelek baik cukup jelek
TK 0,3 0,35 0,2 0,5 0,15 0,95 0,5 0,4 0,15 0,6
Kategori TK sedang | sedang sukar sedang sukar mudah | sedang | sedang sukar sedang
rxy 0549 | 0,228 | 0535 | 0488 | 0467 | 0161 | -0,158 | 0,770 | 0,574 | 0,122
validitas valid tidak valid valid valid tidak tidak valid valid tidak
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No. Nomor Butir Soal
No. Absen Kode
a1 a2 43 aa 45 46 a7 48 49 50

1 13 u-1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1
2 16 u-2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1
3 15 u-3 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0
4 1 u-4 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1
5 19 u-5 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1
6 20 u-6 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1
7 18 u-7 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1
8 14 u-8 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1
9 12 u-9 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0
10 4 u-10 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1
1 2 u-11 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1
12 3 u-12 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1
13 5 u-13 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1
14 6 u-14 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0
15 7 u-15 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0
16 8 U-16 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1
17 9 u-17 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1
18 10 | u18 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1
19 11 | u19 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1
20 17 | u-20 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0
Jumlah 4 10 8 6 5 17 10 6 10 15
BA 4 5 4 5 3 9 4 5 3 8
BB 0 5 4 1 2 8 6 1 7 7
DB 0,4 0 0 0,4 0,1 0,1 -0,2 0,4 0,4 0,1

Kategori DB baik jelek jelek baik jelek jelek jelek baik jelek jelek
TK 0,2 0,5 0,4 03| 0725 0,85 0,5 0,3 0,5 0,75
Kategori TK sukar sedang | sedang | sedang sukar | mudah | sedang | sedang | sedang | mudah
rxy 0,646 | -0,006 | 0,202 | 0535 | 0062 | 00295 | 0,08 | 0466 | -0,222 | 0,113

validitas valid tidak tidak valid tidak tidak tidak valid tidak tidak

Keterangan -IEE-l tidak tidak tidak - tidak tidak
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LAMPIRAN 4
PERHITUNGAN RELIABILITAS INSTRUMEN

Rumus : r11=(L) (1 — M(k_M))
k—1 kvt
Keterangan : ra : reliabilitas instrumen
k : banyaknya butir soal
M : skor rata-rata
Vi > varian soal

Kriteria =» Apabila ry; > rpe maka instrumen soal reliabel.

Berdasarkan pada rekapitulasi uji coba soal, diperoleh:

K =50
M = 24,75
2
13447—%
Vt= = 59 7875

20

L= ( 50 ) (1 _24,75(50-24,75)

) =0,8071
(50-1) 50 X59,79

Pada o = 5% dengan n = 20 diperoleh r tabel = 0,444

Karena I'11 > I'aner, maka dapat disimpulkan bahwa instrumen soal tersebut reliabel.



LAMPIRAN 5
REKAPITULASI KETERPAKAIAN SOAL
Nomor Validitas Tingkat Kesukaran Daya Beda
Soal I - I - I~ - R
Nilai Kriteria Nilai Kriteria Nilai Kriteria
1 0,460 Valid 0,7 Mudah 0,4 Baik Dipakai
2 0,547 Valid 0,1 Sukar 0,2 Cukup Dibuang
3 0,522 | Valid 045 | Sedang | 0,7 SaBr;?lft Dipakai
4 0,476 Valid 0,65 Sedang 0,3 Cukup Dipakai
5 0,502 Valid 0,65 Sedang 0,3 Cukup Dipakai
6 -0,121 Tidak 0,65 Sedang -0,1 Jelek Dibuang
7 0,132 Tidak 0,95 Mudah 0,1 Jelek Dibuang
8 0,343 Tidak 0,55 Sedang 0,1 Jelek Dibuang
9 0,503 Valid 0,15 Sukar 0,3 Cukup Dipakai
10 -0,106 Tidak 0,7 Mudah 0 Jelek Dibuang
11 0,460 Valid 0,7 Mudah 0,6 Baik Dipakai
12 0,460 Valid 0,7 Mudah 0,6 Baik Dipakai
13 0,460 Valid 0,7 Mudah 0,4 Baik Dipakai
14 0,459 Valid 0,45 Sedang 0,3 Cukup Dipakai
15 -0,302 Tidak 0,4 Sedang -0,4 Jelek Dibuang
16 0,522 Valid 0,45 Sedang 0,3 Cukup Dipakai
17 0,612 Valid 0,45 Sedang 0,5 Baik Dipakai
18 0,483 Valid 0,6 Sedang 0,4 Baik Dipakai
19 0,506 Valid 0,35 Sedang 0,3 Cukup Dipakai
20 0,063 Tidak 0,55 Sedang 0,1 Jelek Dibuang
21 -0,042 Tidak 0,85 Mudah -0,1 Jelek Dibuang
22 0,230 Tidak 0,75 Mudah -0,1 Jelek Dibuang
23 0,535 Valid 0,6 Sedang 0,4 Baik Dipakai
24 0,769 Valid 0,15 Sukar 0,3 Cukup Dipakai
25 0,548 Valid 0,6 Sedang 0,6 Baik Dipakai
26 0,449 Valid 0,65 Sedang 0,5 Baik Dipakai
27 0,586 Valid 0,45 Sedang 0,5 Baik Dipakai
28 | 0535 | valid | 045 | Sedang | 0,9 S;r;iglft Dipakai
29 0,770 Valid 0,3 Sedang 0,6 Baik Dipakai
30 0,503 Valid 0,2 Sukar 0,2 Cukup Dipakai
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Nomor Validitas Tingkat Kesukaran Daya Beda
Soal — - — - — o R
Nilai Kriteria Nilai Kriteria Nilai Kriteria

31 0,549 Valid 0,3 Sedang 0,2 Cukup Dipakai
32 0,228 Tidak 0,35 Sedang 0,1 Jelek Dibuang
33 0,535 Valid 0,2 Sukar 0,2 Cukup Dipakai
34 0,488 Valid 0,5 Sedang 0,4 Baik Dipakai
35 0,467 Valid 0,15 Sukar 0,3 Cukup Dipakai
36 0,161 Tidak 0,95 Mudah 0,1 Jelek Dibuang
37 -0,158 Tidak 0,5 Sedang -0,2 Jelek Dibuang
38 0,770 Valid 0,4 Sedang 0,4 Baik Dipakai
39 0,574 Valid 0,15 Sukar 0,3 Cukup Dipakai
40 0,122 Tidak 0,6 Sedang -0,2 Jelek Dibuang
41 0,646 Valid 0,2 Sukar 0,4 Baik Dipakai
42 -0,006 Tidak 0,5 Sedang 0 Jelek Dibuang
43 0,202 Tidak 0,4 Sedang 0 Jelek Dibuang
44 0,535 Valid 0,3 Sedang 0,4 Baik Dipakai
45 0,062 Tidak 0,25 Sukar 0,1 Jelek Dibuang
46 0,295 Tidak 0,85 Mudah 0,1 Jelek Dibuang
47 0,108 Tidak 0,5 Sedang -0,2 Jelek Dibuang
48 0,466 Valid 0,3 Sedang 0,4 Baik Dipakai
49 -0,222 Tidak 0,5 Sedang -0,4 Jelek Dibuang
50 0,113 Tidak 0,75 Mudah 0,1 Jelek Dibuang




LAMPIRAN 6

Satuan Pendidikan

Mata Pelajaran : Biologi
: Sel

Materi Pokok

KISI SOAL EVALUASI

: SMA Teuku Umar Semarang

Jumlah Soal

Waktu
Bentuk

: 30 butir
: 40 menit
: Pilihan Ganda

1 Sejarah perkembangan teori sel | Menyebutkan ilmuwan yang 1 B
berperan dalam sejarah

perEembangan teojri sel 2 ! =

2 Struktur dan fungsi sel Menjelaskan struktur dan fungsi 3 N B

sel 4 N A

5 N A

6 v C

7 v D

8 v D

9 v A

10 v D

12 v A

13 N D

15 v C
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16

17

18

20

21

26

28

29

30

Perbedaan sel eukariotik dan

sel prokariotik

Menjelaskan perbedaan dan
persamaan sel eukariotik dan sel
prokariotik

24

O O @ >» O >» O W O m

25

w

Komponen kimiawi sel

Menjelaskan komponen kimiawi

sel

14

22

27

Perbedaan sel hewan dan sel
tumbuhan

Menjelaskan perbedaan sel
hewan dan sel tumbuhan

11

19

O @ m m| > >

g8
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LAMPIRAN 7
POST-TEST Nama .. Ade. Sapubm .
No.Absen :..\............
Mata Pelajaran : Biologi Jumlah Soal : 30 butir
Kelas/Semester : XVGasal Bentuk Soal : Pilihan Ganda
Materi Pokok : Sel Waktu : 40 menit
Petunjuk mengerjakan.

1. Tulislah identitas pada lembar soal pada kolom yang telah disediakan.

2. Periksa soal dengan teliti sebelum mengerjakan.

3. Berilah tanda silang (X) huruf a, b, ¢, d, atau ¢ pada jawab yang paling tepat.

4. Apabila anda ingin memperbaiki jawaban, anda dapat memberikan tanda strip
dua pada jawaban yang anda anggap salah.

5. Periksa jawaban anda sebelum diserahkan kepada guru.

1. Teori sel yang menyatakan “omne cellula ex cellula™ dikemukakan oleh . . . .
a. Robert Hooke d. Johanes Purkinje
¥ Rudolf Virchow e. Felix Dujardin
¢. Theodor Schwann

2, Berikut ini merupakan organcl-organel sel:

1) vakuola 5) plastida
2) ribosom 6) sentrosom
3) lisosom 7) dinding sel

4) retikulum endoplasma
organel sel yang hanya dimiliki oleh tumbuhan ditunjukkan oleh nomor . . . .

a. 1,2,dan3 d 1,27
b. 1,3,dan4 XSdll7
¢ 1,5,dan 6
3. Organel sel yang discbut scbagai The Power of House adalah . . . .
" a Ribosom d. Retikulum Endoplasma
FMitokondﬁa e. Kloroplas
-¢. Kompleks Golgi

'0: Perbedaan antara retikulum endoplasma kasar dengan retikulum endoplasma halus adalah
ada tidaknya . . . . yang menempel.

/’*i\ Ribosom d. Kloroplas
b. Lisosom e. Kompleks Golgi
<. Sentrosom
LR Komponen utama penyusun membran sel adalah. . . .
: }( fosfolipid bilayer d. protein periferal
b. protein integral e. kompleks glikoprotein-glikolipid

¢. kolesterol



Perhatikan gambar di samping untuk menjawab pertanyaan nomor 6-9!

“  a. mengendalikan semua aktivitas sel - :

b. menghasilkan energi 1
menjadi reseptor (penerima) rangsangan dari
luar sel

d. melakukan pencernaan internal

¢. pembentukan zat-zat cksresi

‘I\ Apumplmdinmukhnoldmomor
a |
b. 2 e 5

. 3
. Organel sel yang ditunjuk oleh nomor lima adalah. . . .

Ribosom d. Nukleus
b. Mitokondria ¢. Lisosom
c. Aparatus golgi

Pu-hdhl gambar di samping untuk menjawab pertanyaan nomor l&-ll!

IQmemdmﬁkmohhm
dua adalah. .
o Mauadnmmcdmmokm
b. Terjadinya pencemaan internal
¢. Mengatur kerja sel
~>d— Tempat fotosintesis
_¢. Menghasilkan encrgi
&.Orpndymﬁdnkmdnpupdanllnm
" ditunjukkan oleh nomor. . .
a. ldan3 d. 1,2,dan §
N, 1dan2 e. | saja
¢ 3,dan6

l%(kglmlymdnuq&hnoldamlmm
y\msolgl d. Retikulum Endoplasma
b. Vakuola e. Plastida
¢. Dinding sel
13. Organel yang banyak terdapat pada sel hewan dan memiliki sel fagosit yang berperan
penting dalam memangsa benda asing yang masuk ke dalam tubuh adalah. . . .
a. badan golgi xlisooom
b. retikulum endoplasma _ e ribosom
¢. mitokondria
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' Perhatikan gambar di samping untuk nomor 14 dan 15!

I4. Struktur yang bernomor satu discbut. . . . wne | 2
‘ 7\ fosfolipid d. lipid bilayer -

b. protein e. lipid '

, €. enzim

ldﬁlmnomodnmukkedalmscldmgmm.m

a. transport besar d. transport pasif -
b. transport kecil ¢. transport internal
&, transport aktif
16, Perhatikan gambar di samping!
Pada saat pembelahan lcl.bemgspindclymdihuilkmoleh
a. membelah sel d. mengatur sintesis protein

b. memanjangkan sel & mengikat kromosom
_ ¢. memecah protein
LZ Fungsi mlmkonm:uhhhmmkmhsilkmami.(mmlhﬁpdingbmyaklem
pada sel . .
a. hati X, otot
b. otak ¢. syaraf
7 €. mata
lﬁ Ada tiga macam plastida berdasarkan warnanya, yaitu kromoplas yang berwarna kuning,
" biru, cokelat, merah, kloroplas yang berwarna hijau, dan . . . yang berwarna, . .

a. leukoplas, jingga d. tonoplas, jingga
W leukoplas, putih e. tonoplas, putih

s €. leukoplas, hitam

l? Perhatikan organel-organel sel berikut :

1) Lisosom 4) Nukleus

2) Mitokondria 5) Ribosom

3) Kloroplas 6) Sentrosom

Organel sel yang hanya ditemukan dalam sel hewan yaitu nomor. . . .
a. ldan3 )Q | dan 6

b. 3dan4d e. 2dan 5

¢. 2dan6

20. Setelah dilakukan pengamatan, sel hidup temyata melakukan kegiatan proses kehidupan
seperti respirasi, ckskresi, transportasi, sintesis, reproduksi, sekresi, dan respon terhadap
rangsangan. Se¢l juga mewariskan sifat genetika dari satu generasi ke generasi lainnya.
Berdasarkan pengamatan tersebut dapat disimpulkan bahwa sel merupakan kesatuan . . .
.makhluk hidup.

a. fungsional d. hereditas
b. struktural €. struktural dan fungsional
g fungsional dan hereditas



2]. Perhatikan pernyataan di bawah ini!
‘ 1) Berperan dalam metabolisme lemak
2) Mempunyai fungsi menguraikan hidrogen peroksida (H20z2) menjadi O> dan H2O
3) Berisi enzim hidrolik
4) Mempunyai fungsi dalam pencernaan intrasel
5) Menempel pada retikulum endoplasma kasar
6) Merupakan organel yang berperan pada sintesis protein

3dan4 d. Sdan 6
b. 1dan2 e. 1dan3
_ ¢ 2dan3
_air d 2
b. lemak €. mineral
c. karbohidrat

23. Teoni yang dikemukakan oleh Max Schultze adalah. . . .
“a. sel merupakan unit terpenting dalam kehidupan

b. sel merupakan kesatuan pertumbuhan mahkluk hidup

c. sel schagai kesatuan hereditas makhluk hidup

> sel merupakan kesatuan dan unit struktural makhluk hidup

e, sel merupakan satuan fungsional makhluk hidup
24. Melihat dari struktur nukleusnya, sci dapat dibedakan menjadi dua, yaitu. . . .
" a. unisel dan multisel d. sel hewan dan sel tumbuhan

b. protista dan monera e. sel mikro dan sel makro

D prakariotik dan eukariotik

a. membran sel dan membran nukleus d. nukleus dan retikulum endoplasma

x membran sel dan ribosom e. kloroplas dan dinding sel

c, dinding sel
26. Aktivitas kehidupan organisme tercermin melalui aktivitas selnya. Hal ini sesuai dengan

teori sel, yaitu sel sebagai kesatuan. . . .

X struktural (d, fungsional

b. hereditas ¢. regenerasi

_¢. pertumbuhan
27. Membran sel tersusun oleh senyawa yang dikenal dengan. . . .
a. kapsid d. hemiselulosa

b. selulosa Xfosfolipid

€. pektin

_ membran sel, sitoplasma, dan nukleus

b. membran sel, nukleus, dan organel sel
c. dinding sel, sitoplasma, dan nukleus

d. membran sel, sitoplasma, dan organel sel
e. membran inti, sitoplasma, dan nukleus
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29. Bagian sel yang bersifat selekrif permeabel dan berfungsi mengatur transportasi zat ke luar
' dan ke dalam sel adalah. . . .
a. dinding sel d. vakuola konstraktil
membran sel e. badan golgi
¢. retikulum endoplasma
jq.mhmhhiwmmm-ummwmdaxla&aﬂoﬁk.
" 1) Badan mikro
2) Mikrotubulus
3) Mitokondria
4) Mikrofilamen
5) Plasmodesmata
Organel sel yang berkaitan dengan bentuk sel dan menjadi rangka sel adalah. . . .
a. 1,2,dan3 d. 1dan$5
b. 2,3,dan 4 ¢. 3dan5

P 2dand
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LAMPIRAN 8
REKAPITULASI HASIL PERHITUNGAN N GAIN
DAN KETERCAPAIAN KKM SISWA
No. | Kode I:(::t- F;gz:_ r?]I;(I)(rs gl;li-n Kategori | Nilai KKM
1 | S1 12 27 30 0,83 | Tinggi | 90,00 Lulus
2 | S-2 12 24 30 0,67 | Sedang | 80,00 Lulus
3 | S-3 17 26 30 0,69 | Sedang | 86,67 Lulus
4 | S-4 17 27 30 0,77 Tinggi | 90,00 Lulus
5 | S5 17 27 30 0,77 Tinggi | 90,00 Lulus
6 S-6 17 23 30 0,46 Sedang | 76,67 Lulus
7 S-7 12 24 30 0,67 Sedang | 80,00 Lulus
8 | S-8 17 27 30 0,77 | Tinggi | 90,00 Lulus
9 | S-9 16 23 30 0,50 | Sedang | 76,67 Lulus
10 | S-10 12 26 30 0,78 Tinggi | 86,67 Lulus
11 | S-11 9 20 30 0,52 | Sedang | 66,67 | Tidak Lulus
12 | S-12 18 27 30 0,75 | Tinggi | 90,00 Lulus
13 | S-13 11 25 30 0,74 Tinggi 83,33 Lulus
14 | S-14 13 25 30 0,71 Tinggi 83,33 Lulus
15 | S-15 17 26 30 0,69 Sedang | 86,67 Lulus
16 | S-16 16 28 30 0,86 Tinggi | 93,33 Lulus
17 | S-17 13 25 30 0,71 Tinggi | 83,33 Lulus
18 | S-18 8 20 30 0,55 | Sedang | 66,67 | Tidak Lulus
19 | S-19 13 21 30 0,47 Sedang | 70,00 | Tidak Lulus
20 | S-20 17 26 30 0,69 Sedang | 86,67 Lulus
21 | S-21 8 23 30 0,68 Sedang | 76,67 Lulus
N gain KKM
> Kategori Tinggi 10 > Lulus 18
> Kategori Sedang 11 > Tidak lulus 3
2. Kategori Rendah 0 Rata-rata Nilai 82,54
Rata-rata N gain 0,68 Nilai tertinggi 93,33
N-gain tertinggi 0,86 Nilai terendah 66,67
N-gain terendah 0,46




LAMPIRAN 9
LEMBAR VALIDASI
MEDIA SCRATCH MATERI SEL

Mata Pelajaran : Biologi
Pengembang  : 1. Muhammad lan Nugraha

2. Akhmad Salafudin
Evaluator : Prof. Dr. Ir. Priyantini Widyaningrum, M. S
Tanggal 'let‘-‘ Jowy .
Petunjuk Pengisian

Berilah tanda tek (V) pada kolom yang paling sesuai dengan penilaian Ibu.

94

No Komponen 1 3
Aspek Desain Pembelajaran
1 | Kemudahan untuk dipahami v
2 | Interaktif v
3 | Menumbuhkan motivasi belajar
Aspek Desain Komunikasi Visual
4 | Tipografi
5 | Kesesuaian Lay-ouf (tata letak) v
6 . | Pemilihan warna v
7 | Kesesuaian desain tampilan ol
8 | Kreatif v
Aspek Materi
9 | Maten mudah dipahami v
10 | Materi sesuai dengan konsep Biologi v
11 | Materi terstruktur dengan baik v
12 | Materi dapat digunakan untuk belajar mandiri siswa v
13 | Terdapat gambar dan visualisasi yang sesuai dengan isi >
materi
14 | Manfaat untuk penambahan wawasan pengetahuan v




Prof. Dr. Ir. Pri
NIP. 196004191986102001
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KRITERIA PENILAIAN
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No | Aspek Penilaian | Skor Kriteria
Desain
Pembelajaran
1 | Kemudahan untuk 4 Penyajian media terstruktur dan jelas sehingga mudah
dipahami dipahami
3 Penyajian media kurang terstruktur atau jelas sehingga
kurang mudah dipahami
) Penyajian media tidak terstruktur atau tidak jelas
sehingga sulit untuk dipahami
1 Penyajian sangat tidak terstruktur dan tidak jelas
sehingga sulit untuk dipahami
2 | Interaktif 4 Media Scratch sangat interaktif
3 Media Scratch kurang interaktif
2 Media Scratch tidak interaktif
1 Media Scratch sangat tidak interaktif
3 | Menumbuhkan 4 Media Scratch sangat dapat menumbuhkan motivasi
motivasi belajar belajar
3 Media Scratch kurang dapat menumbuhkan motivasi
belajar
) Media Scratch tidak dapat menumbuhkan motivasi
belajar
1 Media Scratch sangat tidak dapat menumbuhkan
motivasi belajar
Desain
Komunikasi
Visual
4 | Tipografi Pemilihan dan penggunaan font sesuai untuk
4 memvisualisasikan bahasa verbal, baik keterbacaan
maupun kenyamanan
Pemilihan dan penggunaan font kurang sesuai untuk
3 memvisualisasikan bahasa verbal, baik keterbacaan
maupun kenyamanan
Pemilihan dan penggunaan font tidak sesuai untuk
2 memvisualisasikan bahasa verbal, baik keterbacaan
maupun kenyamanan
Pemilihan dan penggunaan font sangat tidak sesuai
1 untuk memvisualisasikan bahasa verbal, baik

keterbacaan maupun kenyamanan
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5 | Kesesuaian Lay-out 4 Lay-out sangat teratur sehingga fungsi dari bagian-
(tata letak) bagian unsur visual jelas
3 Lay-out kurang teratur sehingga fungsi dari bagian-
bagian unsur visual jelas
) Lay-out tidak teratur sehingga fungsi dari bagian-
bagian unsur visual jelas
1 Lay-out sangat tidak teratur sehingga fungsi dari
bagian-bagian unsur visual jelas
6 | Pemilihan warna 4 Pemilihan warna kreatif, sesuai dengan konsep dan
tidak mengurangi keterbacaan isi
3 Pemilihan warna kurang kreatif atau kurang sesuai
dengan konsep tetapi tidak mengurangi keterbacaan isi
) Pemilihan warna kurang sesuai dengan konsep dan
sedikit mengurangi keterbacaan isi
1 Pemilihan warna tidak dengan konsep dan sangat
mengurangi keterbacaan isi
7 | Kesesuaian desain 4 Desain sesuai dengan isi dan mendukung konsep
tampilan 3 Desain sesuai dengan isi tetapi tidak mendukung
konsep
) Desain kurang sesuai dengan isi dan kurang
mendukung konsep
1 Desain tidak sesuai dengan isi dan tidak mendukung
dengan konsep
8 | Kreatif 4 Visualisasi disajikan secara kreatif, sehingga menarik
perhatian
3 Visualisasi disajikan secara kreatif, tetapi kurang
menarik perhatian
) Visualisasi disajikan kurang kreatif, sehingga kurang
menarik perhatian
1 Visualisasi disajikan tidak kreatif, sehingga tidak
menarik perhatian
Materi
9 | Materi mudah 4 Penyampaian materi sangat mudah dipahami
dipahami 3 Penyampaian materi kurang dapat dipahami
2 Penyampaian materi tidak dapat dipahami
1 Penyampaian materi sangat tidak mudah dipahami
10 | Materi sesuai 4 Materi sudah sesuai dengan konsep Biologi dan cocok
dengan konsep digunakan dalam pembelajaran materi sel
Biologi Materi sudah sesuai dengan konsep Biologi tetapi
3 kurang cocok digunakan dalam pembelajaran materi
sel
2 Materi kurang sesuai dengan konsep Biologi
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1 Materi tidak sesuai dengan konsep Biologi
11 | Materi terstruktur 4 Penyajian materi sangat terstruktur dan runtut
dengan baik 3 Penyajian materi kurang terstruktur dan runtut
2 Penyajian materi tidak terstruktur dan runtut
1 Penyajian materi sangat tidak terstruktur dan runtut
12 | Materi dapat 4 Materi sangat memungkinkan untuk digunakan belajar
digunakan untuk mandiri siswa
belajar mandiri 3 Materi kurang memungkinkan untuk digunakan belajar
siswa mandiri siswa
) Materi tidak memungkinkan untuk digunakan belajar
mandiri siswa
1 Materi sangat tidak memungkinkan untuk digunakan
belajar mandiri siswa
13 | Terdapat gambar 4 Gambar dan visualisasi yang disajikan sesuai dan
dan visualisasi mendukung isi materi
yang sesuai dengan 3 Gambar dan visualisasi yang disajikan sesuai tetapi
isi materi kurang mendukung isi materi
) Gambar dan visualisasi yang disajikan kurang sesuai
dan kurang mendukung isi materi
1 Gambar dan visualisasi yang disajikan tidak sesuai dan
tidak mendukung isi materi
14 | Manfaat untuk 4 Isi materi aktual dan dapat menambah wawasan
penambahan pengetahuan
wawasan 3 Isi materi kurang aktual atau kurang menambah
pengetahuan wawasan pengetahuan
) Isi materi tidak aktual dan kurang dapat menambah
wawasan pengetahuan
1 Isi materi tidak aktual dan tidak dapat menambah

wawasan pengetahuan




LAMPIRAN 10
LEMBAR PENILAIAN AKTIVITAS SISWA DALAM

PROSES PEMBELAJARAN
Kelas XI IPA
Tanggal pbscrvasi : Yamk, (8 Seplembel 30M
Petunjuk : Berilah tanda (V) pada kolom yang tersedia terhadap aktivitas siswa dalam proses pembelajaran! el 2

NANOYA Purki SANTOSA v ¢ ~, > A
BEvO et v v A\ Vv v
PANDU ADIAN 7 v ~ ’ -
ALDp Dw = = > - 2
Observer
Pertemuan 2 -
ounvitishe N

L6
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LAMPIRAN 11
KRITERIA RUBRIK LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
DALAM PROSES PEMBELAJARAN

Kelas XI IPA
No. Kriteria Skor
1 Mengamati
a. Siswa memperhatikan diskusi informasi yang dipimpin oleh guru dan 3
MIBS
b. Siswa hanya memperhatikan tayangan MIBS tanpa memperhatikan diskusi 2
informasi yang dilakukan oleh guru
c. Siswa tidak memperhatikan diskusi informasi yang dipimpin oleh guru 1
dan MIBS
2 Eksplorasi
a. Siswa tertarik untuk mengoperasikan MIBS atau siswa memperhatikan 3
siswa lain yang sedang mengoperasikan MIBS
b. Siswa tidak memperhatikan siswa lain yang sedang mengoperasikan 2
MIBS, tanpa menyalahkan siswa tersebut
c. Siswa tidak memperhatikan siswa lain yang sedang mengoperasikan 1
MIBS dan menyalahkan siswa tersebut
3 Menanya
a. Siswa memberikan pertanyaan kepada guru atau siswa memperhatikan 3
pertanyaan yang diajukan dan jawaban dari guru
b. siswa memperhatikan pertanyaan yang diajukan, tetapi tidak 2
memperhatikan jawaban dari guru
c. Siswa tidak memperhatikan pertanyaan yang diajukan dan jawaban dari 1
guru
4 Mengasosiasikan
a. Siswa mendiskusikan materi yang sedang dibahas oleh guru dengan 3
sungguh-sungguh
b. Siswa mendiskusikan materi yang sedang dibahas oleh guru dengan 2
suasana gaduh
c. Siswa tidak mendiskusikan materi yang sedang dibahas oleh guru 1
5 Mengomunikasikan
a. Siswa memberikan pendapatnya tentang materi yang dibahas atau siswa 3
memperhatikan pendapat siswa lain yang sedang dikemukakan
b. Siswa tidak memperhatikan pendapat siswa lain yang sedang 2
dikemukakan dan tidak menyalahkan pendapat tersebut
c. Siswa tidak memperhatikan pendapat siswa lain yang sedang 1
dikemukakan dan menyalahkan pendapat tersebut




LAMPIRAN 12

REKAPITULASI HASIL OBSERVASI AKTIVITAS SISWA SELAMA

Pertemuan 1

PEMBELAJARAN

Kode Aspek yang diamati
No. siswa 1 2 £ 39 . c skzor Ketuntasan
1 S-1 3 3 3 2 3 14 | Sangat Aktif
2 S-2 3 3 3 2 3 14 | Sangat Aktif
3 S-3 3 2 3 3 3 14 | Sangat Aktif
4 S-4 2 2 2 2 2 10 | Aktif
5 S-5 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
6 S-6 3 3 2 2 2 12 | Sangat Aktif
7 S-7 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
8 S-8 2 3 2 2 3 12 | Sangat Aktif
9 S-9 2 3 3 3 3 14 | Sangat Aktif
10 | S-10 3 3 3 2 3 14 | Sangat Aktif
11 | S-11 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
12 | S-12 2 2 2 2 2 10 | Aktif
13 | S-13 3 3 2 3 2 13 | Sangat Aktif
14 | S-14 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
15 | S-15 2 2 2 2 2 10 | Aktif
16 | S-16 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
17 | S-17 3 3 2 2 1 11 | Sangat Aktif
18 | S-18 2 2 3 3 3 13 | Sangat Aktif
19 | S-19 2 2 2 3 2 11 | Sangat Aktif
20 | S-20 2 2 2 2 2 10 | Aktif
21 | S-21 2 3 3 2 3 13 | Sangat Aktif
Jumlah 54| 56 54 52 54
Persen (%) | 85,7 | 89| 85,7825 | 85,7
No Rentang Krite_ria > % No. | Aspek yang diamati | Y %
Skor Keaktifan
1 | 75-100 | Sangat Aktif | 17 | 80,95 1 Mengamati 54 | 86
2 50-74 Aktif 19,05 2 Eksplorasi 56 | 89
3 25-49 Cukup Aktif 0 3 Menanya 54 | 86
4 0-24 Kurang Aktif 0 0 4 Mengasosiasikan 52 83
5 | Mengomunikasikan | 54 | 86
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Pertemuan 2
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K Aspek yang diamati
No. sisov(\jlz 1 2 £ 39 A . skzo r Ketuntasan
1 S-1 2 3 2 2 1 10 | Aktif
2 S-2 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
3 S-3 3 2 3 3 3 14 | Sangat Aktif
4 S-4 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
5 S-5 3 2 3 3 3 14 | Sangat Aktif
6 S-6 3 3 2 3 2 13 | Sangat Aktif
7 S-7 3 3 2 3 3 14 | Sangat Aktif
8 S-8 3 3 3 2 2 13 | Sangat Aktif
9 S-9 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
10 S-10 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
11 S-11 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
12 S-12 2 2 2 2 2 10 | Aktif
13 S-13 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
14 S-14 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
15 S-15 2 2 2 2 2 10 | Aktif
16 S-16 3 2 3 3 3 14 | Sangat Aktif
17 S-17 3 3 3 3 2 14 | Sangat Aktif
18 S-18 3 3 2 3 3 14 | Sangat Aktif
19 S-19 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
20 S-20 3 2 2 2 2 11 | Sangat Aktif
21 S-21 3 2 3 3 3 14 | Sangat Aktif
Jumlah 60| 56| 56 58 55
Persen (%) | 95,2 |88,9 |88,9 92,1873
No Rgrll(tgrng Klégliiirfl:n > % No. Aspek yang diamati > %
1 | 75-100 Sangat Aktif | 18 | 85,71 1 Mengamati 60 | 95
2 50-74 Aktif 3 | 14,29 2 Eksplorasi 56 89
3 25-49 Cukup Aktif 0 0 3 Menanya 56 89
4 0-24 Kurang Aktif 0 4 Mengasosiasikan 58 | 92
5 Mengomunikasikan 55 87




Pertemuan 3
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Aspek yang diamati
No. Eisov(\jlz 1 pexy 3 g A . skzo r Ketuntasan
1 S-1 3 3 3 3 2 14 | Sangat Aktif
2 S-2 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
3 S-3 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
4 S-4 3 2 3 3 3 14 | Sangat Aktif
5 S-5 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
6 S-6 3 2 2 3 3 13 | Sangat Aktif
7 S-7 2 2 2 2 2 10 | Aktif
8 S-8 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
9 S-9 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
10 S-10 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
11 S-11 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
12 S-12 3 2 2 3 2 12 | Sangat Aktif
13 S-13 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
14 S-14 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
15 S-15 2 2 2 2 2 10 | Aktif
16 S-16 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
17 S-17 3 2 3 3 3 14 | Sangat Aktif
18 S-18 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
19 S-19 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
20 S-20 2 2 2 2 2 10 | Aktif
21 S-21 3 3 3 3 3 15 | Sangat Aktif
Jumlah 60| 56| 58| 60 58
Persen (%) | 95,2 | 88,9 | 92,1 | 95,2 | 92,06
No ReSrLtgpg Klzgliiirfl:n > % No. | Aspek yang diamati > %
1 | 75-100 Sangat Aktif | 18 | 85,71 1 Mengamati 60 | 95
2 50-74 Aktif 3 | 14,29 2 Eksplorasi 56 89
3 25-49 Cukup Aktif 0 3 Menanya 58 92
4 0-24 Kurang Aktif 0 4 Mengasosiasikan 60 | 95
5 Mengomunikasikan | 58 92




Pertemuan 1, 2, dan 3

Kode Aktivitas siswa selama pembelajaran Rata- o
No. Siswa Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 rata % Kriteria
% Kriteria % Kriteria % Kriteria

1 S-1 93,33 | Sangat Aktif | 66,67 Aktif 93,33 | Sangat Aktif 84,44 Sangat Aktif
2 S-2 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 97,78 | Sangat Aktif
3 S-3 93,33 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif 95,56 Sangat Aktif
4 S-4 66,67 Aktif 100,00 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 86,67 | Sangat Aktif
5 S-5 100,00 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif 97,78 Sangat Aktif
6 S-6 80,00 | Sangat Aktif | 86,67 | Sangat Aktif | 86,67 | Sangat Aktif | 84,44 | Sangat Aktif
7 S-7 100,00 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 66,67 Aktif 86,67 | Sangat Aktif
8 S-8 80,00 | Sangat Aktif | 86,67 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif 88,89 Sangat Aktif
9 S-9 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 97,78 | Sangat Aktif
10 S-10 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif 97,78 Sangat Aktif
11 S-11 | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif

12 S-12 66,67 Aktif 66,67 Aktif 80,00 | Sangat Aktif | 71,11 Aktif
13 S-13 86,67 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif 95,56 Sangat Aktif
14 S-14 | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif

15 S-15 66,67 Aktif 66,67 Aktif 66,67 Aktif 66,67 Aktif
16 S-16 | 100,00 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 97,78 | Sangat Aktif
17 S-17 73,33 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif 86,67 Sangat Aktif
18 S-18 86,67 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif
19 S-19 73,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 91,11 | Sangat Aktif

20 S-20 66,67 Aktif 73,33 Aktif 66,67 Aktif 68,89 Aktif
21 S-21 86,67 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif | 100,00 | Sangat Aktif | 93,33 | Sangat Aktif
Rata - rata 86 Sangat Aktif 90 Sangat Aktif 93 Sangat Aktif | 89,63 | Sangat Aktif

¢0T



105

LAMPIRAN 13
KISI LEMBAR ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA

Variabel Indikator Nomor Jumlah
Pernyataan

Pembelajaran Motivasi terhadap 1,2,3,7,8,9, 7

menggunakan media pelajaran Biologi dan 10

Scracth pada materi sel | Motivasi terhadap materi 4,5, dan 14 3
sel
Motivasi terhadap 6,11, 12, 13, 10
pembelajaran 15, 16, 17, 18,
menggunakan MIBS 19, dan 20




LAMPIRAN 14

LEMBAR ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA

Petunjuk pengisian.

1. Bacalah pernyataan di bawah ini dengan cermat dan pilihlah jawaban yang benar-benar

cocok dengan pilihanmu!
2. Pertimbangkan setiap pernyataan dan pastikan kebenarannya!
3. Jawabanmu jangan dipengaruhi oleh jawaban temanmu!

Jawablah dengan memberikan tanda cek (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan

jawaban anda!
Keterangan pilihan jawaban:
SS : Sangat Setuju

S : Setuju

KS : Kurang Setuju
TS : Tidak Setuju

Saya selalu mempersiapkan diri sebelum mengikuti
pelaj

106

aran.
Saya belajar karena saya ingin mendapatkan ilmu dan

pengetahuan.
Saya banyak belajar karena ingin menambah ilmu dan

Saya selalu mendengarkan penjelasan guru agar lebih

Jika ada kesempatan, saya bertanya pada guru tentang
materi yang sedang dijelaskan.

Menyelesaikan pertanyaan dari guru sesuai dengan apa
yang telah dijelaskan menggunakan media Scratch.

Jika saya tidak mengerti, saya akan bertanya.

00|~

Saat pelajaran, pandangan saya tertuju pada penjelasan

gsxﬁdakbabimdmgmmsebmgkunyasw
pelajaran.

10

selain pelajaran yang sedang diberikan guru.

Saya merasa tidak bosan melihat media Scratch yang

12

Dengan pembelajaran menggunakan media Scratch, saya
menjadn lebih paham tentang materi yang sedang

13

Saya merasa senang jika melihat penjelasan materi yang
bersifat mikro dijelaskan menggunakan media Scratch.




14

Saya selalu berusaha menjelaskan kepada teman saya
jika mereka merasa bingung mengenai materi yang
sedang dijelaskan oleh guru.

15

menggunakan media Scrarch, saya langsung

16

mengerjakannya.
Dengan pembelajaran menggunakan media Scrarch,
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

17

Saya ingin ikut aktif pada pembelajaran menggunakan
media Scratch

e e e

18

Sayaing.inmcngg\mkmmediaScrarchpadasam

19

pembelajaran. - -
Setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media
Scratch saya ingin belajar menggunakan program
Scratch

20

Scratch, saya percaya berhasil mengerjakan soal-soal
evaluasi.
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LAMPIRAN 15
REKAPITULASI PERNYATAAN ANGKET MOTIVASI BEAJAR

No. Penyataan Jumlah | Persentase
1 Saya §elal_u me_mper5|apkan diri sebelum 20 839%
mengikuti pelajaran.
Saya belajar karena saya ingin mendapatkan ilmu
2 80 95%
dan pengetahuan.
Saya banyak belajar karena ingin menambah ilmu
3 . : 74 88%
dan wawasan tentang biologi.
Saya selalu mendengarkan penjelasan guru agar
4 . : ; 71 85%
lebih memahami materi.
Jika ada kesempatan, saya bertanya pada guru
5 . " 66 79%
tentang materi yang sedang dijelaskan.
6 Menyelesaikan pertanyaan dari guru sesuai dengan 63 5%
apa yang telah dijelaskan menggunakan MIBS. °
7 | Jika saya tidak mengerti, saya akan bertanya. 73 87%
g Saa’_[ pelajaran, pandangan saya tertuju pada 63 5%
penjelasan guru.
Saya tidak berbicara dengan teman sebangku saya
9 . 56 67%
saat pelajaran.
Saat pelajaran, saya tidak pernah memikirkan hal
10 | . . . N 56 67%
lain selain pelajaran yang sedang diberikan guru.
Saya merasa tidak bosan melihat MIBS yang
11 | . . 70 83%
digunakan oleh guru pada saat pelajaran.
Dengan pembelajaran menggunakan MIBS, saya
12 | menjadi lebih paham tentang materi yang sedang 70 83%
diajarkan.
Saya merasa senang jika melihat penjelasan materi
13 | yang bersifat mikro dijelaskan menggunakan 71 85%
MIBS.
Saya selalu berusaha menjelaskan kepada teman
14 | saya jika mereka merasa bingung mengenai materi 67 80%
yang sedang dijelaskan oleh guru.
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Ketika mendapatkan tugas untuk berdiskusi
15 | dengan menggunakan MIBS, saya langsung 70 83%
mengerjakannya.
Dengan pembelajaran menggunakan MIBS,
16 ) R 74 88%
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
17 Saya ingin ikut aktif pada pembelajaran 69 82%
menggunakan MIBS
18 Saya ing'in menggunakan MIBS pada saat 69 820
pembelajaran.
Setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
19 | MIBS saya ingin belajar menggunakan program 68 81%
Scratch
Setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
20 | MIBS, saya percaya berhasil mengerjakan soal- 69 82%
soal evaluasi.
Rata-rata 68,45 81%
: Nomor Jumlah Jumlah o
No Indikator Pernyataan | Pernyataan Jumlah Maksimal /o
Motivasi terhadap | 1, 2,3,7, 8, 0
1 pelajaran Biologi 9, dan 10 ! 472 588 80%
o | Motivasi terhadap |, 5 .14 3 204 252 | 81%
materi sel
Motivasi terhadap | 6, 11, 12,
pembelajaran 13, 15, 16, 0
3 menggunakan 17, 18, 19, 10 693 840 83%
MIBS dan 20




LAMPIRAN 16

REKAPITULASI HASIL LEMBAR ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA

Kode Pernyataan L
No- | siswa [ 1 | 2 ] 3] a5 ] 6] 7] 8] 910 i 11 [ 12 ] 1314 15] 16 17 18] 19 ] 20 skzor % Kriteria
1 S-1 3 4 3 3 3 3 3 3 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 58 73 Motivasi Tinggi
2 S-2 4 4 3 3 3 3 4 2 2 1 4 3 3 3 4 4 3 3 3 2 61 76 | Motivasi Sangat Tinggi
3 S-3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 56 70 Motivasi Tinggi
4 S-4 4 4 3 4 3 2 3 2 2 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 65 81 | Motivasi Sangat Tinggi
5 S-5 3 4 4 3 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 51 64 Motivasi Tinggi
6 S-6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 79 99 | Motivasi Sangat Tinggi
7 S-7 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 70 88 | Motivasi Sangat Tinggi
8 S-8 3 4 4 4 3 4 4 2 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 72 90 | Motivasi Sangat Tinggi
9 S-9 4 4 4 4 3 0 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 66 83 | Motivasi Sangat Tinggi
10 S-10 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 71 89 | Motivasi Sangat Tinggi
11 s-11 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 68 85 | Motivasi Sangat Tinggi
12 S-12 3 4 4 0 3 4 4 3 3 2 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 67 84 | Motivasi Sangat Tinggi
13 S-13 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 54 68 Motivasi Tinggi
14 S-14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 | 100 | Motivasi Sangat Tinggi
15 S-15 4 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 57 71 Motivasi Tinggi
16 S-16 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 70 88 | Motivasi Sangat Tinggi
17 S-17 3 4 4 4 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 65 81 | Motivasi Sangat Tinggi
18 S-18 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 62 78 | Motivasi Sangat Tinggi
19 $-19 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 1 3 3 3 2 4 3 3 3 3 60 75 | Motivasi Sangat Tinggi
20 $-20 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 67 84 | Motivasi Sangat Tinggi
21 s-21 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 70 88 | Motivasi Sangat Tinggi
Jumlah 70 | 80 | 74 | 71 | 66 | 63 | 73 | 63 | 56 | 56 | 70 | 70 | 72 | 67 | 70 | 74 | 69 | 69 | 68 | 69
Persen (%) 833|952 | 881|845 | 786 | 750 | 869 | 750 | 66,7 | 66,7 | 833 | 833 | 845 | 79,8 | 833 | 88,1 | 82,1 | 82,1 | 810 | 8211
No. Kategori Skor Kriteria Motivasi Siswa Jgir:vlvzh Per(soe/(r: )t ase
1 60-80 Motivasi Sangat Tinggi 16 21 76,2
2 40-59 Motivasi Tinggi 5 21 23,8
3 20-39 Motivasi Sedang 0 21 0
4 0-19 Motivasi Kurang 0 21 0

80T
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LAMPIRAN 17
Tanggapan Guru terhadap Pembelajaran Menggunakan

Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel

No Pertanyaan Jawaban

MIBS bagus, membantu memberikan
Bagaimana pendapat ibu tentang pemahaman yang nyata kepada siswa.

! pembelajaran menggunakan MIBS? | MIBS juga sesuai untuk diterapkan pada
pembelajaran mandiri.

Bagaimana tanggapan ibu tentang Pembuatan MIBS lebih mudah jika

5 pembuatan MIBS jika dibandingkan dengan Flash, karena hampir
dibandingkan dengan pembuatan seluruh bahasa yang ada pada program
media Flash? Mudah atau sulit? Scratch dapat saya pahami.
Menurut ibu, apakah pembelajaran | Scratch sesuai dengan kemampuan siswa

3 menggunakan MIBS ini, sesuai dalam memahami materi sel, karena media
dengan kemampuan siswa dalam ini mudah digunakan, tidak memerlukan
memahami materi sel? aplikasi khusus, sederhana, dan lengkap.

Apakah ibu mengalami kesulitan
4 | dalam menggunakan MIBS dalam
pembelajaran? Kenapa?

Tidak, karena MIBS sangat mudah
digunakan.

Kekurangannya adalah ketika tidak ada
LCD proyektor ataupun jika listrik padam
maka pembelajaran dengan Scratch tidak
dapat dilakukan.

Menurut ibu, apa kelemahan dan
5 | kekurangan pembelajaran
menggunakan MIBS?

Menurut ibu, bagaimana motivasi
dan hasil belajar siswa setelah
mendapatkan pembelajaran
menggunakan MIBS?

Motivasi siswa lebih tinggi, rasa ingin tahu
siswa juga lebih besar. Siswa menjadi
lebih mudah memahami materi sel.

Ya, karena MIBS memudahkan siswa
dalam memahami materi. Selain itu, MIBS
membuat siswa lebih mampu untuk belajar
secara mandiri.

7 | Apakah ibu tertarik dengan MIBS?
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Tanggapan Siswa terhadap Pembelajaran Menggunakan

Media Interaktif Berbasis Scratch Materi Sel

Jawaban
No Pertanyaan Ya Tidak
I % | X | %
1 Apakah kamu tahu tentang Program 1 | 48| 20 | 952
Scratch?
Apakah kamu tertarik mengikuti kegiatan
2 pembelajaran menggunakan MIBS? 211100 0 0
Apakah suasana pembelajaran materi sel
3 | menggunakan MIBS yang diterapkan 21 | 100 | O 0
menyenangkan?
Apakah pelajaran materi sel menggunakan
4 | MIBS bisa meningkatkan motivasi dan 21 | 100 | O 0
hasil belajar kamu di kelas?
Apakah dengan MIBS yang digunakan
S guru, belajar jadi lebih menyenangkan? 2111001 0 0
5 Apakah I_<amu menyukai MIBS pada saat 19 |905| 2 | 95
pembelajaran?
Apakah kamu lebih mudah menerima
! pelajaran yang diajarkan dengan MIBS? 2111001 0 0
Apakah kamu mengalami kesulitan pada
8 | saat mengikuti pembelajaran 2 | 95| 19 | 90,5
menggunakan MIBS?
Rata-rata 16 | 76 | 5 | 24
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Siswa mengoperasikan media Scratch Siswa mempresentasikan hasil diskusi
di depan kelas

Siswa mengisi lembar angket motivasi Siswa mengerjakan soal Posttest
belajar siswa





