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ABSTRAK

Amalia, Isna Rizqi. 2020. Pengembangan Media Interaktif Gymnospermae
Berbasis Android dengan Model Discovery Learning untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Materi Plantae di SMA. Skripsi, Jurusan Biologi, Universitas
Negeri Semarang. Pembimbing Pertama Prof. Dr. Enni Suwarsi Rahayu,
M.Si. dan Pembimbing Kedua Drs. F. Putut Martin HB, M.Si.

Kata kunci: Media Interaktif Gymnospermae, Discovery Learning, Hasil Belajar.

Materi plantae merupakan salah satu pokok bahasan pelajaran biologi kelas
X. Kondisi di sekolah yang berada di dataran rendah menyebabkan
keanekaragaman tumbuhan yang ada di lingkungan sekolah tidak begitu banyak
dan tidak ada tumbuhan Gymnospermae. Pembelajaran masih dilakukan
menggunakan metode ceramah berbantuan media power point serta buku pegangan
guru dan siswa. Siswa kurang aktif dan kurang terlibat pada proses pembelajaran
sehingga mempengaruhi hasil belajarnya. Tujuan penelitian ini mengembangkan
media interaktif Gymnospermae berbasis android (MIGA) dengan model
pembelajaran discovery learning pada materi plantae di SMA. Penelitian ini
merupakan penelitian research and development (R&D) dengan tahapan
pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi produk, uji coba skala
kecil, revisi produk, uji coba skala besar, revisi produk dan produk final. Hasil
penilaian validasi MIGA oleh ahli materi mendapatkan skor sebesar 91,67% (sangat
valid) dan oleh ahli media mendapatkan 100% (sangat valid). Keefektifan media
yang dilihat dari hasil belajar siswa berdasarkan nilai pre test dan post test
menunjukan terjadi peningkatan pengetahuan dengan rata-rata N-gain sebesar 0,49
(sedang) dan ketuntasan klasikal siswa mencapai 100%. Selain itu MIGA
dinyatakan sangat praktis berdasarkan penilaian respon guru sebesar 85,41% dan
siswa sebesar 83,12%. Berdasarkan analisis hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa MIGA yang dikembangkan valid, efektif, dan praktis digunakan dalam
proses pembelajaran.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran biologi yang ideal pada dasarnya memiliki karakteristik
keilmuan biologi sebagai sains yaitu meliputi objek dan permasalahan. Selain itu
pembelajaran biologi hendaknya berorientasi pada siswa (student centered). Siswa
akan berusaha membangun pengetahuan yang telah didapatkan dan terlibat aktif
dalam mencari informasi. Pembelajaran biologi pada Kurikulum 2013
menggunakan pendekatan saintifik yang merupakan proses pembelajaran yang
dirancang agar siswa secara aktif mengembangkan konsep, hukum serta prinsip
melalui tahapan 5M yaitu mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan
mengkomunikasikan (Kemendikbud, 2013).

Materi plantae merupakan salah satu pokok bahasan pelajaran biologi kelas
X pada semester dua. Kompetensi Dasar yang harus dicapai pada materi plantae
terdiri atas KD 3.8 yaitu mengelompokkan tumbuhan ke dalam divisio berdasarkan
ciri-ciri umum, serta mengaitkan peranannya dalam kehidupan dan 4.8 yaitu
menyajikan laporan hasil pengamatan dan analisis fenetik dan filogenetik tumbuhan
serta peranannya dalam kehidupan. Pada materi tersebut siswa dituntut supaya
mampu menerapkan klasifikasi untuk menggolongkan berbagai jenis tumbuhan
biji, baik tumbuhan biji terbuka maupun tertutup, mengetahui ciri — ciri, dan
manfaat tumbuhan yang ada di lingkungan sekitar. Hal ini yang terkadang menjadi
kendala saat guru mengajar di kelas karena objek kajian yang terkadang tidak dapat
dihadirkan di dalam kelas menyebabkan rendahnya ketuntasan klasikal pada hasil
belajar siswa.

Untuk mencapai hal tersebut perlu dilakukan kegiatan pengamatan langsung
terhadap organ-organ tumbuhan. Salah satu sub devisio tumbuhan berbiji adalah
Gymnospermae. Tumbuhan biji khususnya pada Gymnospermae umumnya
ditemukan di daerah pegunungan. Oleh karena itu proses pembelajaran pada topik
Gymnospermae memerlukan tumbuhan-tumbuhan yang tergolong dalam sub
devisio tersebut sebagai sumber belajar. Hal ini tidak dapat terjadi di SMA Negeri

3 Demak. Lokasinya yang berada di dataran rendah menyebabkan keanekaragaman



tumbuhan yang ada di lingkungan sekolah tidak begitu banyak. Tumbuhan yang
terdapat di dalam lingkungan sekolah meliputi mangga, belimbing, dan tanaman
berbunga lainnya. Berdasarkan fakta-fakta diatas dapat dikatakan bahwa tidak ada
tumbuhan Gymnospermae. Hasil observasi dengan guru biologi di SMAN 3 Demak
diketahui bahwa dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah sudah menggunakan
kurikulum 2013. Namun, proses pembelajaran biologi yang berlangsung belum
sesuai dengan kurikulum 2013. Proses pembelajaran dilakukan menggunakan
metode ceramah dengan berbantuan media power point serta buku pegangan guru
dan siswa. Metode ceramah tidak memberikan stimulus bagi siswa untuk
memahami dan menemukan sendiri konsep materi yang dipelajari. Hal tersebut
mengakibatkan kurangnya aktivitas siswa di dalam kelas pada proses pembelajaran
berlangsung sehingga mempengaruhi hasil belajarnya. Proses pembelajaran
menjadi pasif dan monoton karena siswa hanya mendengarkan penjelasan dari guru.
Oleh sebab itu perlu adanya optimalisasi yang dilakukan oleh guru untuk
menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien. Salah satunya yaitu dengan
menggunakan model pembelajaran discovery learning. Discovery learning
merupakan model pembelajaran dimana siswa dibimbing untuk menemukan serta
menyelidiki sendiri tentang suatu konsep sehingga pengetahuan dan keterampilan
yang dimiliki siswa bukan hasil mengingat melainkan dari hasil temuan siswa
sendiri. Dalam model pembelajaran ini guru berperan sebagai fasilitator.
Kemdikbud (2013) menyatakan bahwa model pembelajaran discovery learning
merupakan satu komponen penting di dalam pendekatan konstruktivisme sehingga
model pembelajaran ini tepat digunakan dalam pembelajaran.

Seiring berkembangnya penggunaan teori konstruktivisme serta kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran, menuntut perubahan
peran dan cara guru dalam menyampaikan materi pelajaran. Kemajuan teknologi
informasi dan komunikasi diharapkan dapat dimanfaatkan guru untuk meningkakan
kualitas serta efisiensi pembelajaran yang dilakukan. Salah satunya yaitu
pemanfaatan Information and Communication Technology (ICT). Penggunaan
smartphone semakin lama semakin banyak, khususnya smartphone yang memiliki
sistem operasi android karena mempunyai kelebihan yang multifungsi sehingga

menarik minat banyak orang untuk menggunakannya. Sebanyak 87% siswa sudah



menggunakan smartphone sedangkan sisanya sebanyak 13% dari total responden
masih menggunakan handphone dengan fitur sederhana untuk menelepon dan SMS
(Fauzi, 2015). Saat ini perkembangan siswa umumnya dalam belajar sudah
memanfaatkan banyak sumber informasi. Contohnya adalah internet yang dapat
diakses melalui smartphone, tablet, laptop, komputer yang terhubung dengan
jaringan internet (Noviar, 2016). Di dalam smartphone yang menggunakan sistem
operasi android terdapat banyak aplikasi yang dengan mudah dapat diunduh atau
dibeli, sehingga informasi dapat dengan mudah digunakan (Fauziah, 2017).
Telepon pintar atau sering disebut dengan smartphone merupakan generasi
terbaru handphone yang memungkinkan pengguna (user) untuk melakukan
berbagai aktivitas secara mobile. Salah satu contoh aktivitas yang dapat dilakukan
adalah mencari informasi dan tambahan pengetahuan melalui media interaktif
smartphone sebagai mobile learning (Aripurnamayana, 2011). Menurut Hanafi &
Samsudin (2012) mobile learning mampu memberikan kemudahan bagi siswa
untuk mengunduh materi-materi yang diajarkan, selain itu juga siswa dapat
membagikannya melalui bluetooth. Pengembangan mobile learning berbasis
smartphone android dapat meningkatkan minat belajar siswa (Alfiana, 2013).
Perpaduan antara model discovery learning dengan media interaktif aplikasi
Gymnospermae berbasis android pada materi plantae memiliki keunggulan yaitu
penyampaian materi dilakukan melalui proses pengalaman langsung yang dapat
menarik perhatian siswa dalam menemukan pembentukan konsep-konsep yang
bermakna serta memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat langsung dalam
proses pembelajaran. Hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Martini
(2016) menyatakan bahwa model discovery learning dengan gaya belajar VAK
(Visual, Auditori, Kinestetik) berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
kognitif, afektif, dan psikomotor siswa pada materi invertebrata. Terdapat
perbedaan hasil belajar peserta didik yang menggunakan discovery learning
berbantuan aplikasi E-Learning dibandingkan discovery learning dengan presentasi
(Sumianingrum, 2017). Menurut Siahaan (2018) invertebrata bebrbasis android
dengan kategori baik dan layak digunkan sehingga dapat dimanfaatkan sebagai
salah satu multimedia pembelajaran biologi. Pada saat ini belum ada penelitian

pengembangan tentang media interaktif aplikasi Gymnospermae berbasis android.



Sehingga ketersediaan aplikasi Gymnospermae dirasa sangat penting keberadannya
untuk digunakan sebagai bahan referensi dan menambah pengetahuan siswa.

Berdasarkan hasil observasi kebutuhan dan latarbelakang diatas, perlu
dilakukan penelitian pengembagan discovery learning berbantuan media interaktif
Gymnospermae berbasis android untuk meningkatkan hasil belajar materi plantae
di SMA.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dirumuskan masalah penelitian
sebagai berikut:
1. Bagaimana kevalidan media interaktif Gymnospermae berbasis android
dengan model pembelajaran discovery learning pada materi plantae di SMA?
2. Bagaimana keefektifan media interaktif Gymnospermae berbasis android
dengan model pembelajaran discovery learning pada materi plantae di SMA?
3. Bagaimana kepraktisan media interaktif Gymnospermae berbasis android

dengan model pembelajaran discovery learning pada materi plantae di SMA?

1.3 Penegasan Istilah

1. Media interaktif Gymnospermae berbasis android

Media interaktif yang dimaksud yaitu berbentuk multimedia. Multimedia
interaktif yaitu suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol sehingga
dapat dioperasikan oleh pengguna dan pengguna dapat memilih apa yang ingin
dikehendaki untuk proses selanjutnya (Wicaksono & Hakim, 2012). Aplikasi
Gymnospermae berbasis android dibuat dengan sistem mobile learning.
2. Gymnospermae

Gymnospermae merupakan bagian materi plantae yang berisi tumbuhan-
tumbuhan berbiji terbuka yang diajarkan pada kelas X semester Il. Kompetensi
yang akan dipelajari adalah KD 3.8 yaitu mengelompokkan tumbuhan ke dalam
divisio berdasarkan ciri-ciri umum, serta mengaitkan peranannya dalam kehidupan
dan 4.8 yaitu menyajikan laporan hasil pengamatan dan analisis fenetik dan

filogenetik tumbuhan serta peranannya dalam kehidupan.



3. Kevalidan media interaktif Gymnospermae

Dalam penelitian ini kevalidan media interaktif Gymnospermae berbasis
android diukur oleh ahli materi dan ahli media. Media dikatakan valid apabila
persentase penilaian oleh validator media maupun materi > 62,5%.
4. Kepraktisan media interaktif Gymnospermae

Kepraktisan media interaktif Gymnospermae diukur menggunakan
instrumen angket respon siswa dan guru. Media dikatakan praktis apabila
persentase penilaian tanggapan guru dan tanggapan siswa > 62%.
5. Keefektifan media interaktif Gymnospermae

Keefektifan dilihat dari ketuntasan klasikal hasil belajar peserta didik
dengan menggunakan nilai pretest-posttest. Kemudian skor dihitung dengan
menggunakan uji N-Gain. Untuk capaian KD 4.8 diukur dari tugas pengamatan
morfologi tumbuhan Gymnospermae melalui media yang diberikan selama

pembelajaran yaitu dengan menggunakan format penilaian laporan.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah:

1. Mengukur kevalidan media interaktif Gymnospermae berbasis android dengan
model pembelajaran discovery learning pada materi plantae di SMA.

2. Menganalisis keefektifan media interaktif Gymnospermae berbasis android
dengan model pembelajaran discovery learning pada materi plantae di SMA.

3. Menguiji kepraktisan media interaktif Gymnospermae berbasis android dengan

model pembelajaran discovery learning pada materi plantae di SMA.

1.5 Manfaat Penelitian

1. Manfaat secara teoritis: Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
pengayaan konsep atau teori sumber belajar biologi di sekolah.

2. Manfaat praktis: Mendapatkan sumber belajar yang baru, praktis, valid dan
efektif untuk pembelajaran materi Gymnospermae di sekolah yang tidak

mempunyai koleksi tumbuhan tersebut di halaman sekolah atau sekitarnya.



1.6 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah:

1. Media interaktif Gymnospermae dirancang untuk digunakan sebagai sumber
belajar materi plantae di SMA kelas X khususnya pada sub tumbuhan berbiji
terbuka (Gymnospermae) berupa ciri-ciri umum, Klasifikasi, deskripsi, siklus
hidup dan manfaat tumbuhan Gymnospermae.

2. Media interaktif Gymnospermae dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis
android (minimal android versi Ice Cream Sandwitch versi 4.0).

3. Ukuran layar handphone minimal 3,5 inch.

4. Mediainteraktif Gymnospermae bersifat offline sehingga mudah diakses kapan

saja dan dimana saja.

1.7 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi dan keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini adalah:
1. Asumsi Pengembangan
a. Belum tersedianya sumber belajar pembelajaran yang berupa media
interaktif Gymnospermae berbasis android.
b. Sebagian besar siswa dan guru memiliki smartphone berbasis android dan
dapat mengoperasikannya.
2. Keterbatasan Pengembangan
a. Media interaktif Gymnospermae hanya dapat dijalankan pada smartphone
berbasis android sehingga tidak dapat dioperasikan pada perangkat iOS.
b. Pengembangan media interaktif Gymnospermae berbasis android hanya

berisi tulisan, gambar, serta video animasi.



BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android

Media berasal dari bahasa latin dan merupakan kata jamak dari medium
yang berarti perantara atau pengantar (Riyana, 2003). Sedangkan media
pembelajaran yaitu alat yang digunakan untuk menampilkan dan menyampaikan
informasi serta memberi materi pelajaran dari pemberi pesan ke penerima pesan
(Mayer, 2009). Media pembelajaran digunakan untuk membantu siswa dalam
memperoleh pengetahuan. Media pembelajaran interaktif adalah sebuah metode
pembelajaran berbasis teknologi dan komunikasi (Satriansyah, 2016). Disebut
interaktif karena media dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara aktif.
Kata interaktif mempunyai arti komunikasi antara dua pihak yang saling
berpengaruh. Media interaktif yang dimaksud yaitu dalam bentuk multimedia.
Munir (2013) mengatakan bahwa multimedia interaktif merupakan perpaduan
berbagai media berupa teks, gambar, grafik, audio, animasi, video, dll yang dikemas
menjadi file digital yang digunakan untuk menyampaikan pesan dimana multimedia
ini memiliki kemampuan komunikasi dua arah, yaitu antara user dan dengan media
tersebut.

Menurut Listiaji (2015) mobile learning yaitu suatu media pembelajaran
yang memungkinkan pendidik menyampaikan bahan ajar kepada siswa
menggunakan media berbasis handphone. Aplikasi Gymnospermae pada penelitian
ini merupakan suatu inovasi media pembelajaran yang berisi kumpulan gambar-
gambar disertai dengan deskripsi materi tumbuhan Gymnospermae yang disajikan
menggunakan smartphone berbasis android.

Aplikasi Gymnospermae dibuat menggunakan software Adobe Flash CS6
kemudian dilakukan proses pengcodingan sehingga menghasilkan media dengan
format apk. Pengembangan media ini berbasis mobile learning yang dapat
digunakan pada semua jenis smartphone android dan bersifat offline. Aplikasi
Gymnospermae ini berisi materi tentang ciri-ciri, Klasifikasi, serta manfaat

tumbuhan Gymnospermae yang disertai dengan gambar-gambar serta video



animasi tentang siklus hidup tumbuhan Gymnospermae. Dalam pembuatan media

ini ada beberapa komponen yang dikerjakan yaitu splash screen, menu pilihan

(beranda) yang berisi kompetensi, materi, latihan, evaluasi, pustaka, profil, dan

bantuan. Komponen tersebut dapat diperinci sebagai berikut:

(1) Splash screen
Splash screen adalah tampilan awal saat aplikasi mulai dibuka. Terdapat judul
aplikasi Gymnospermae Mobile Learning Biologi SMA Kelas X. Kemudian
terdapat tombol menu latihan, materi dan evaluasi serta tombol navigasi menu
pilihan (beranda), tombol navigasi audio dan keluar dari aplikasi.

(2) Menu pilihan (beranda)
Berisi tujuh menu yaitu kompetensi, materi, latihan, evaluasi, pustaka, profil,
dan bantuan.

(3) Kompetensi
Berisi kompetensi inti, kompetensi dasar serta indikator yang digunakan
sebagai dasar dalam pembuatan pengembangan isi media dan sebagai rujukan
hasil yang harus dicapai setelah pembelajaran.

(4) Materi
Berisi materi yang akan dipelajari siswa antara lain pengertian Gymnospermae,
contoh tumbuhan Gymnospermae, ciri-ciri, klasifikasi, deskripsi, dan manfaat
tumbuhan Gymnospermae yang disertai dengan gambar-gambar dan terdapat
video animasi siklus hidup Gymnospermae. Selain itu terdapat tombol navigasi
untuk mempermudah penggunaan.

(5) Latihan
Pada menu latihan terdapat 10 soal pilihan ganda yang dimunculkan secara
acak dan tombol navigasi mulai untuk memulai mengerjakan soal. Setelah
memilih jawaban kemudian terdapat pembahasan dari soal tersebut. Setelah
selesai mengerjakan soal terdapat rincian perolehan skor dari soal yang
dijawab. Selain itu juga terdapat tombol navigasi ulang apabila ingin
mengulang mengerjakan soal latihan.

(6) Evaluasi
Pada menu evaluasi terdapat 15 soal pilihan ganda yang dimunculkan secara

acak dan tombol navigasi mulai untuk memulai mengerjakan soal. Setelah



memilih jawaban, tidak ada pembahasan soal melainkan langsung lanjut kesoal
berikutnya. Setelah selesai mengerjakan soal terdapat rincian perolehan skor
dari soal yang dijawab. Selain itu juga terdapat tombol navigasi ulang apabila
ingin mengulang mengerjakan soal latihan.

(7) Pustaka
Menu pustaka berisi daftar pustaka yang digunakan di dalam aplikasi
Gymnospermae.

(8) Profil
Pada menu profil menampilkan tentang profil pengembang aplikasi
Gymnospermae.

(9) Bantuan
Berisi tentang petunjuk penggunaan fungsi tombol navigasi yang terdapat di

dalam aplikasi.

2.2 Model Pembelajaran Discovery Learning

Pembelajaran discovery learning merupakan suatu model pembelajaran
yang dikembangkan oleh J. Bruner yang berdasarkan pada pandangan kognitif
tentang pembelajaran dan prinsip-prinsip konstruktivis (Depdiknas, 2005). Rohani
(2004:37) menyebutkan bahwa discovery learning adalah model pembelajaran
yang mengharuskan siswa untuk menemukan prinsip atau hubungan yang
sebelumnya tidak diketahuinya yang merupakan akibat dari pengalaman belajarnya
yang telah diatur dengan cermat dan seksama oleh guru. Model pembelajaran
discovery learning memiliki makna bahwa siswa berperan sebagai subjek dalam
proses pembelajaran. Siswa memiliki kemampuan dasar untuk berkembang dengan
optimal sesuai kemampuan yang dimilikinya. Peran guru hanya sebagai fasilitator
dan membimbing siswa untuk memberikan rangsangan yang dapat menantang
siswa merasa terlibat di dalam proses pembelajaran. Guru memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menemukan sendiri informasi dan pengetahuan yang
didapatkan melalui pengamatannya. Sehingga siswa mampu menemukan prinsip
atau hubungan yang sebelumnya tidak diketahui melalui pengalaman belajarnya

yang sudah diatur dengan cermat dan tertata oleh guru.
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Model pembelajaran discovery learning memiliki langkah-langkah sebagai

berikut:

1.

Stimulation

Tahap pertama adalah stimulation yaitu dengan memberikan pertanyaan-
pertanyaan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari sehingga dapat
merangsang dan mendorong siswa untuk berpikir.

Problem statement

Pada tahap ini siswa diberikan tanggung jawab untuk merumuskan hipotesis
atas pertanyaan-pertanyaan yang sudah diidentifikasi, sehingga akan timbul
sikap kritis siswa terhadap teori-teori yang diajarkan dasar dalam menjawab
suatu permasalahan.

Data collection

Dilakukan untuk membuktikan rumusan hipotesis yang telah dibuat, siswa
diberikan kesempatan untuk membuktikannya melalui kegiatan pengumpulan
data. Siswa juga diberikan kesempatan untuk melakukan eksperimen dalam
merumuskan hipotesis. Kegiatan eksperimen dapat memotivasi siswa dan
memunculkan rasa keingintahuan siswa dalam menemukan jawaban. Sikap
ilmiah yang diharapkan muncul dalam kegiatan eksperimen yaitu jujur
terhadap fakta. Kemampuan membedakan fakta dan opini akan muncul dalam
kegiatan eksperimen. Kegiatan eksperimen dapat melatih kerjasama antar
siswa dan siswa akan mengingat lebih lama karena memperoleh pengalaman
belajar secara langsung sehingga pembelajaran menjadi bermakna. Pada akhir
tahap ini, siswa melakukan diskusi mengenai hasil eksperimen yang dilakukan
dengan kelompoknya. Berdiskusi dengan kelompok dapat membuat siswa
lebih mengingat apa yang didiskusikan daripada menerima penjelasan dari
guru.

Data processing

Merupakan kegiatan pemrosesan dan sarana informasi yang telah diperoleh
baik melalui hasil bacaan, observasi, hasil eksperimen, dsb.

Verification

Pada tahap ini siswa melakukan pembuktian, perbaikan, serta pembenaran

terhadap hasil yang didapatkan melalui persentasi dan diskusi kelas dengan
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guru. Kegiatan ini menimbulkan sikap Kkritis dan percaya diri pada siswa. Siswa
akan memperoleh pemahaman suatu konsep yang telah dipelajari.

6. Generalization
Tahap terakhir yaitu menarik kesimpulan dari hasil pembelajaran yang
didapatkan.

Putrayasa (2014) menyatakan bahwa penggunaan model pembelajaran
discovery learning memiliki beberapa kelebihan, yaitu (1) menambah pengalaman
siswa dalam belajar; (2) memberikan kesempatan siswa untuk lebih dekat lagi
dengan sumber pengetahuan selain buku; (3) menggali kreatifitas siswa; (4)
meningkatkan rasa percaya diri pada siswa; (5) meningkatkan kerjasama antar

siswa.

2.3 Karakteristik Materi Plantae

Materi plantae merupakan materi yang diajarkan di kelas X semester II.
Pada kurikulum 2013 materi plantae disebutkan dalam KD. 3.8 vyaitu
mengelompokkan tumbuhan ke dalam divisio berdasarkan ciri-ciri umum, serta
mengaitkan peranannya dalam kehidupan dan KD. 4.8 menyajikan laporan hasil
pengamatan dan analisis fenetik dan filogenetik tumbuhan serta peranannya dalam
kehidupan. Terdapat beberapa materi pokok yang akan dibahas untuk dipelajari
dalam materi plantae salah satunya antara lain pada tumbuhan biji (Spermatophyta)
yang dikelompokkan menjadi dua divisi yaitu Angiospermae (tumbuhan berbiji
tertutup) dan Gymnospermae (tumbuhan berbiji terbuka).

Gymnospermae terdiri dari dua kata yaitu gymnos dan sperma yang berasal
dari bahasa Yunani, dimana gymnos memiliki arti telanjang dan sperma diartikan
sebagai tumbuhan berbiji. Oleh karena itu Gymnospermae dapat diartikan sebagai
tumbuhan berbiji telanjang (Siti Sunarti & Rugayah, 2013). Menurut Campbell
(2012) Gymnospermae merupakan tumbuhan yang memiliki biji telanjang yang
tidak terselubung di dalam ovarium. Biasanya biji Gymnospermae terlihat pada
daun yang sudah termodifikasi (sporofil) membentuk runjung (strobili). Tumbuhan
biji Gymnospermae merupakan tumbuhan yang seringkali beradaptasi dengan
kondisi yang kering karena memiliki kutikula yang tebal dan area permukaan yang

relatif sempit pada daunnya yang berbentuk seperti jarum.
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Keanekaragaman Gymnospermae terbagi menjadi beberapa filum meliputi:
Filum Cycadophyta
Biasa disebut dengan sikad yang merupakan kelompok Gymnospermae
terbesar kedua setelah filum Coniferophyta. Sikad memiliki ciri-ciri runjung
yang besar serta daunnya serupa dengan palem. Saat ini jumlah spesies sikad
hanya terdapat sekitar 130 spesies, salah satu contohnya yaitu Cycas rumphii.
Filum Ginkgophyta
Ginkgophyta memiliki ciri-ciri antara lain daun yang meranggas seperti kipas
yang biasanya berubah menjadi keemasan pada musim gugur. Biasanya ginkgo
digunakan sebagai pohon ornamental disekitar perkotaan karena memiliki
fungsi toleransi yang baik terhadap polusi udara. Contoh spesies dari filum
Ginkgophyta yaitu Ginkgo biloba.
Filum Gnetophyta
Habitatnya ada yang hidup di wilayah tropis dan ada juga beberapa spesies
yang hidup di gurun. Tumbuhan filum Gnetophyta biasanya sering disebut
dengan gnetofit. Gnetophyta terdiri dari tiga genus yaitu Gnetum, Ependra, dan
Welwitschia.
a. Gnetum
Terdiri dari 35 spesies yang mencakup pohon, semak, dan sulur tropis yang
sebagian besar berasal dari Asia dan Afrika. Ciri-ciri dari genus Gnetum
daunnya mirip sekali dengan daun tumbuhan berbunga (Angiospermae)
serta bijinya yang terlihat mirip seperti buah.
b. Ependra
Terdiri sekitar 40 spesies mencakup sesemakan gurun dengan habitat
ditempat kering yang tersebar luas di seluruh dunia. Dapat digunakan
sebagai obat-obatan untuk mengatasi saluran pernapasan yang mampat
karena dalam tumbuhan tersebut menghasilkan senyawa efedrin.
c. Welwitschia
Terdiri atas satu spesies saja yaitu Welwitschia mirabilis. Biasanya hidup

di gurun-gurun Afrika. Memiliki ciri-ciri daunnya terlebar seperti pita.
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4. Filum Coniferophyta
Sering disebut dengan konifer. Berasal dari bahasa Latin yaitu conus yang
artinya runjung dan ferre artinya mengangkut. Filum Coniferophyta
merupakan kelompok terbesar dari beberapa filum yang terdapat didalam
Gymnospermae. Ada sekitar 600 spesies, sebagian besar merupakan tumbuhan
evergreen yang mampu mempertahankan daun-daunnya sepanjang tahun.
Beberapa spesies konifer mendominasi wilayah hutan yang sangat luas

tepatnya di belahan bumi utara.

2.4 Hasil Belajar

Menurut Wulandari (2013) hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan
yang dapat dicapai siswa berdasarkan pengalaman yang telah diperoleh setelah
dilakukan evaluasi berupa tes sehingga menyebabkan terjadinya perubahan. Yensy
(2012) mengatakan bahwa hasil belajar merupakan suatu hasil yang telah
didapatkan oleh siswa setelah melaksanakan proses belajar mengajar. Sedangkan
menurut Suhendri (2011) hasil belajar adalah puncak dari kegiatan belajar yang
menghasilkan perubahan berupa perubahan pengetahuan (kognitif), sikap (afektif),
dan tingkah laku (psikomotor) yang berkesinambungan serta dapat diukur atau
diamati. Pada penelitian ini hasil belajar yang diukur hanya pada kognitif dan
psikomotor saja.

Hasil belajar merupakan sesuatu yang dijadikan tolak ukur keberhasilan
siswa dalam proses belajar sehingga dapat diketahui sejaun mana proses
pembelajaran yang telah diberikan berhasil atau tidak. Keberhasilan dalam proses
belajar dikatakan berhasil apabila kompetensi dasar yang diinginkan telah tercapai.
Pada penelitian ini hasil belajar kognitif didapatkan dengan cara mengadakan tes
yaitu dapat dilakukan dengan pre test sebelum materi disampaikan dan post test
dilakukan setelah materi sudah diberikan. Dari hasil tes tersebut dapat diketahui
sejauh mana tingkat keberhasilan siswa dalam belajar.

Ranah psikomotorik yang akan dinilai pada penelitian ini meliputi
kompetensi dasar 4.8 yaitu pada saat kegiatan diskusi. Penilaian hasil belajar oleh
pendidik terhadap kompetensi keterampilan menurut Permendikbud nomor 104

tahun 2014 meliputi keterampilan konkret dan abstrak. Keterampilan abstrak yang
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dimaksud vyaitu kemampuan belajar yang meliputi: mengamati, menanya,
mengumpulkan informasi/mencoba, menalar/mengasosiasi, dan
mengomunikasikan.

Tabel 2.1 Deskripsi Keterampilan Abstrak sebagai Sasaran Penilaian.

Kemampuan Belajar Deskripsi

Mengamati Perhatian pada waktu mengamati suatu objek/membaca
suatu tulisan/mendengar suatu penjelasan, catatan yang
dibuat tentang yang diamati, kesabaran, waktu (on task)
yang digunakan untuk mengamati

Menanya Jenis, kualitas, dan jumlah pertanyaan yang diajukan
peserta didik (pertanyaan faktual, konseptual,
prosedural, dan hipotetik)

Mengumpulkan Jumlah dan kualitas sumber yang dikaji/digunakan,

informasi/mencoba kelengkapan informasi, validitas informasi yang
dikumpulkan, dan instrumen/alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data.

Menalar/mengasosiasi Mengembangkan interpretasi, argumentasi dan
kesimpulan mengenai keterkaitan informasi dari dua
fakta/konsep, interpretasi argumentasi dan kesimpulan
mengenai keterkaitan lebih dari dua fakta/konsep/teori,
mensintesis dan argumentasi serta kesimpulan
keterkaitan antarberbagai jenis fakta/konsep/teori/
pendapat; mengembangkan interpretasi, struktur baru,
argumentasi, dan kesimpulan yang menunjukkan
hubungan fakta/ konsep/teori dari dua sumber atau lebih
yang tidak bertentangan; mengembangkan interpretasi,
struktur baru, argumentasi dan kesimpulan dari
konsep/teori/pendapat yang berbeda dari berbagai jenis
sumber.

Mengomunikasikan Menyajikan hasil kajian (dari mengamati sampai
menalar) dalam bentuk tulisan, grafis, media elektronik,
multi media dan lain-lain.

(Permendikbud, 2014)

Salah satu penilaian aspek keterampilan abstrak dapat dilakukan dengan
tugas laporan. Berdasarkan hasil laporan tersebut, guru dan peserta didik dapat
menilai perkembangan kemampuan peserta didik.



2.5 Kerangka Berfikir
Kerangka berfikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.1.
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Masalah :
e Keanekaragaman tumbuhan
Gymnospermae di dalam

lingkungan sekolah tidak ada.
Proses  pembelajaran  masih
menggunakan metode ceramah.
Keterbatasan waktu dan kurang
tersedianya media yang
membahas tentang tumbuhan
Gymnospermae di SMA N 3
Demak.

Solusi:

Media interaktif
Gymnospermae berbasis
android

A 4

A 4

e Mengembangkan media baru yang
dapat digunakan oleh siswa

e Menciptakan pembelajaran yang
efektif

Kelebihan media interaktif
Gymnospermae:

e Mengatasi keterbatasan
ruang dan waktu.

e Memberikan gambaran
untuk mendukung
pengamatan serta
identifikasi tumbuhan
Gymnospermae.

e Siswa lebih aktif dalam
proses pembelajaran

Pembelajaran  discovery learning

berbantuan  media interaktif

Gymnospermae berbasis android mampu membantu siswa dalam

mencapai KD 3.8 & 4.8.

Media interaktif Gymnospermae berbasis android valid digunakan sebagai

sumber belajar pada materi Plantae.

Media interaktif Gymnospermae berbasis android praktis dan efektif
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Gambar 2.1 Kerangka berfikir




BAB 5
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
media interaktif Gymnospermae berbasis android pada materi plantae sangat valid,
efektif, dan praktis. Validasi terhadap media interaktif Gymnospermae berbasis
android pada materi plantae dilakukan oleh ahli materi dan ahli media yang
hasilnya termasuk kriteria sangat valid karena visualisasi, navigasi, animasi dan isi
materi dinilai sangat baik. Penggunaan media interaktif Gymnospermae efektif
untuk meningkatkan hasil belajar kognitif dan keterampilan siswa sehingga dapat
digunakan sebagai sumber belajar pada materi plantae sub bab tumbuhan
Gymnospermae. Uji kepraktisan mendapatkan tanggapan yang positif dari guru
dan siswa sehingga media interaktif Gymnospermae sangat praktis digunakan

dalam proses pembelajaran.

5.2 Saran

Saran yang dapat disampaikan berdasarkan penelitian ini adalah pada
pengembangan media selanjutnya dapat ditambahkan suara atau video penjelasan
pada materi yang disampaikan agar tidak terjadi kesalahan konsep siswa dalam
memahami materi. Peran guru harus membimbing dan mengarahkan siswa dalam
menggunakan media dengan cara lebih intensive, karena gaya belajar siswa bukan
hanya melalui visual saja. Ada beberapa karakter siswa yang gaya belajarnya lebih
condong ke mendengarkan maupun kinestik/motorik/praktek langsung. Kemudian
perlu diperhatikan waktu yang dibutuhkan untuk melakukan uji coba produk
terutama pada saat menginstal aplikasi sehingga penelitian dapat dilakukan dengan
efektif.
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