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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan, tingkat kepraktisan, dan
tingkat keefektifan media pembelajaran Surprise Box pada materi sistem reproduksi kelas IX SMPN
Satap Katumbangan. Metode yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu metode penelitian dan
pengembangan atau research and development (R & D). Metode ini mengacu pada model
pengembangan 4-D yang terdiri atas empat tahap yakni define (pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Subjek penelitian ini sebanyak 13 orang
peserta didik di kelas IX SMPN Satap Katumbangan. Instrumen dalam penelitian ini adalah lembar
literasi, lembar validasi, angket dan tes hasil belajar. Hasil validasi media sebesar 3,8 yang berada pada
kategori sangat valid yang berada pada kategori sangat valid. Penilaian respon melalui angket sebesar
91,25% berada pada kategori sangat praktis dan tes hasil belajar peserta didik berada pada kategori
efektif karena 100% hasil belajar peserta didik tuntas. Implikasi penelitian ini adalah tersedianya media
pembelajaran Surprise Box yang dapat mengefektifkan pembelajaran, terutama pada materi sistem
reproduksi.

ABSTRACT: This development research aims to determine the level of validity, practicality, and
effectiveness of Surprise Box learning media on the reproductive system material of class IX SMPN
Satap Katumbangan. This research and development (R & D) referred to a 4-D development model
consisting of four stages; define, design, develop, and disseminate. The subjects of this study were 13
students in class IX of SMPN Satap Katumbangan. The instruments in this study were literacy sheets,
validation sheets, questionnaires, and learning outcomes tests. The media validation result is 3.8, which
puts it in the "very valid" category. The assessment of responses through questionnaires of 91.25% is in
the "very practical" category, and the student learning outcomes test is in the "effective" category
because 100% of student learning outcomes were complete. This study implies that the Surprise Box
learning media can make learning more effective, especially in reproductive system materials.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sebuah usaha untuk menciptakan pembelajaran pada peserta
didik sehingga mereka bisa mengembangkan potensinya untuk kecerdasan, pengendalian
diri, akhlak mulia, kepribadian, keagamaan, masyarakat, bangsa dan negara (Triwanto,
2014) Pendidikan bertujuan agar seseorang mampu bertanggung jawab untuk memenuhi
kebutuhan hidupnya (Mundilarto, 2012). Pendidikan yang baik yaitu pendidikan yang

mampu memaksimalkan potensi atau kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik, mampu
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menghadapi era global masa kini dan mampu menciptakan kesejahteraan rakyat berbangsa
dan bernegara (Trianto, 2014). Peran pembelajaran pada pendidikan di sekolah yaitu
memberikan pengetahuan untuk peserta didik sesuai minat dan bakat mereka (Neolaka &
Neolaka, 2017).

Pembelajaran terlaksana lebih efisien dan efektif dengan adanya faktor pendukung
seperti pemanfaatan media pembelajaran (Pratiwi & Damayanti, 2019). Media
pembelajaran yaitu media yang berisi pesan-pesan maupun informasi yang berkaitan
dengan pengajaran yang menjadi penunjang dalam keberhasilan proses belajar mengajar
(Suryani et al., 2018). Media pembelajaran sebagai sarana yang menghubungkan koneksi
antara seorang pendidik dengan peserta didik. Penggunaan media mampu meningkatkan
kemampuan menyerap dan retensi peserta didik pada materi yang diberikan dalam proses
belajar.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu pendidik IPA Terpadu kelas IX
SMPN Satap Katumbangan pada tanggal 14 Maret 2021, ada beberapa temuan dalam
pembelajaran. Pertama, minat baca dari peserta didik yang kurang sehingga dalam proses
belajar, biasanya peserta didik kurang aktif dan umpan balik antara peserta didik dan
pendidik hanya sedikit. Kedua, kurangnya media pembelajaran yang digunakan. Selain itu,
saya juga mewawancarai salah satu peserta didik. la mengatakan bahwa pembelajaran di
dalam kelas cukup membosankan karena buku cetak menjadi media ajar utama yang
digunakan. Proses pembelajaran materi sistem reproduksi dilakukan dengan metode
ceramah dan media yang digunakan berupa buku cetak. Berdasarkan wawancara bahwa
melalui metode tersebut peserta didik kurang memperhatikan dan tujuan pembelajaran pun
tidak tercapai. Kurangnya media pembelajaran berpengaruh pada hasil belajar peserta
didik. Dimana dalam 1 kelas yang berisi 25 peserta didik, terdapat 6 peserta didik yang
nilainya standar, beberapa juga nilainya hanya berkisar lebih dari 70, dan selebihnya
memiliki nilai yang cukup memuaskan. Oleh karena itu, penggunaan media yang baru harus
diperkenalkan kepada peserta didik agar peserta didik merasa lebih nyaman, senang dan
motivasinya meningkat.

Media sebagai alat yang dimanfaatkan dalam mempermudah memberikan informasi
mengenai pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, pendidik maupun peserta didik
sangat membutuhkan media agar pesan maupun informasi mengenai pembelajaran dapat
disampaikan dengan mudah. Media pembelajaran sebagai salah satu cara dalam
mengatasi kendala belajar yang dijumpai peserta didik (Arsyad, 2014). Terdapat empat
alasan pentingnya media pembelajaran, yaitu meningkatkan mutu pembelajaran, sebagai
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tuntutan paradigma baru, pemenuhan kebutuhan pasar, dan karena tuntutan visi pendidikan
global (Yaumi, 2021).

Media Surprise Box diprediksi akan menarik minat peserta didik sehingga suasana
kelas menjadi lebih aktif. Media Surprise Box mampu mendorong peserta didik berpikir lebih
kreatif, sehingga media ini cocok digunakan dalam pembelajaran biologi lebih tepatnya pada
pembelajaran sistem reproduksi. Dengan penggunaan media dalam proses belajar,
imajinasi peserta didik akan terbuka dikarenakan mendapat stimulus dari gambar dan
tulisan yang tertera dalam media (Sukiman, 2012). Media ini berbentuk kotak yang ketika
dibuka keempat sisinya akan membentuk jaring-jaring kotak dan memperlihatkan tulisan
atau gambar sesuai tema (E. N. . Sari et al., 2020).

Temuan tersebut menjadi alasan penulis sehingga terdorong membuat penelitian yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Surprise Box pada Materi Sistem
Reproduksi Kelas IX SMPN Satap Katumbangan”. Penelitian ini akan menggunakan

metode Research and Development (R&D) dan model 4-D yang memiliki empat tahapan.

METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan model 4-D yang memiliki empat tahapan. (1) define
(pendefinisian), (2) design (perancangan) (3) develop (pengembangan), dan (4)
disseminate (penyebaran) (Trianto, 2014). Lokasi uji coba hasil pengembangan media
Surprise Box materi sistem reproduksi dilaksanakan di Kelas IX SMPN Satap Katumbangan
yang berada di JI. Poros Katumbangan, desa Katumbangan, Kecamatan Campalagian,
Kabupaten Polewali Mandar, Provinsi Sulawesi Barat. Subjek uji coba produk hasil
penelitian adalah kelas IX.

Empat instrumen pada penelitian ini antara lain lembar literasi sebagai alat untuk
mendapatkan data tentang bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran, lembar
validasi sebagai instrumen pengukuran kevalidan media yang diisi oleh validator (Mustami,
2015), angket sebagai instrumen untuk mengukur tingkat kepraktisan media pembelajaran
yang diisi oleh pendidik dan peserta didik (Alfiriani & Hutabri, 2017) dan tes hasil belajar
sebagai alat pengukuran tingkat keefektifan media pembelajaran (Sari & Susanti, 2016)

Teknik analisis data dilakukan untuk uji kevalidan, uji kepraktisan dan uji keefektifan.

Kevalidan diuji oleh validator ahli berdasarkan kriteria yang ditunjukkan pada tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria Tingkat Kevalidan

Nilai Kriteria
x>34 Sangat valid
28< X<34 Valid
22< x <28 Cukup valid
165 x <22 Kurang valid
+ £1,6 Tidak Valid

Kriteria tingkat kepraktisan berdasarkan rerata persentase hasil respon yang dapat
ditunjukkan pada tabel 2.
Tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan

Kategori Kepraktisan Kriteria
81% - 100 % Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang praktis
0—20% Sangat Kurang Praktis

Pengujian keefektifan media didasarkan pada tes hasil belajar peserta didik. Jika 80%
nilai peserta didik tuntas, maka pembelajaran dikatakan berhasil (Widoyoko, 2009). Kriteria
keefektifan ditunjukkan pada tabel 3

Tabel 3. Kriteria Tingkat Keefektifan

Persentase Ketuntasan Klasifikasi
> 80 Sangat Efektif
> 60— 80 Efektif
> 40 - 60 Cukup Efektif
>20-40 Kurang Efektif
20 < Sangat Kurang Efektif

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahapan Pengembangan

Pengembangan Surprise Box berbasis model 4-D yang dikemukakan oleh
Thiagarajan, Semmel dan Semmel (1974) terdiri dari 4 tahapan (define, design, develop,
dan disseminate). Tahap define adalah tahap pendefinisian dan penetapan syarat-syarat
pembelajaran (Widadi, 2016). Peneliti mengidentifikasi dan menganalisis standar
kompetensi dan kompetensi dasar yang dibutuhkan dalam pengembangan media
pembelajaran Surprise Box. Pada tahap ini dilakukan analisis awal, analisis tugas, analisis
konsep dan spesifikasi tujuan pembelajaran.

Tahap design atau perancangan bertujuan untuk menyiapkan prototipe perangkat

pembelajaran. Langkah ini tersusun atas empat langkah yaitu: (a) penyusunan tes acuan

31



Al-Ahya: Jurnal Pendidikan Biologi, 4 (1), 2022, 28-38
Nur Adina Rizal, Dahlia Patiung, Ainul Uyuni Taufiq, Ummul Hasanah

patokan, (b) pemilihan media yang sesuai tujuan, (c) pemilihan format, dan (d) perancangan
awal (Kristanti & Julia, 2018).

Tahap berikutnya yaitu development yang dilaksanakan dalam dua tahap, antara lain
validasi ahli yang dilanjutkan revisi dan uji coba pengembangan. Penilaian dan komentar
dari validator menjadi patokan dalam memperbaiki bagian-bagian media pembelajaran yang
perlu direvisi. Kegiatan ini dilakukan setelah dievaluasi terhadap produk yang dihasilkan.
Hasil revisi dari prototipe 1 disebut prototipe 2 kemudian diuji cobakan secara terbatas
(media pembelajaran yang telah dikembangkan disebut prototipe 2). Hasil dari tahap ini
dapat dilihat pada gambar 1 dan 2.
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Gambar 1. Tampilan luar media pembelajaran Surprise Box
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Gambar 2. Tampilan dalam Media Pembelajaran Surprise Box
Tahap terakhir adalah penyebaran (disseminate), di mana perangkat yang telah
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dikembangkan, digunakan pada skala yang lebih luas dalam konteks pembelajaran di kelas
atau sekolah lain dengan tema yang sama. Namun tahapan ini tidak dilakukan karena
beberapa faktor. Pertama, guru biologi pada SMPN Satap Katumbangan hanya ada satu,
sedangkan syarat melakukan uji coba terbatas di sekolah yang sama yaitu dengan kelas
yang berbeda dan guru yang berbeda. Kedua, sekolah lain yang berada di desa
Katumbangan tidak mengizinkan penelitian untuk sementara waktu dikarenakan pandemi.
Hal tersebut mengakibatkan peneliti tidak melakukan tahap ini.
Kevalidan Media

Kevalidan Surprise Box menunjukkan nilai rerata 3.8 pada kategori sangat valid yang
ditunjukkan pada tabel 4.

Tabel 4. Penilaian Validator | dan Il

Aspek Penilaian Validator | Validator II ~ Rata-rata Kategori

Tampilan 4 4 4 Sangat Valid
Materi ajar media

Surprise Box 4 4 4 Sangat Valid
Tidak ketinggalan 3 3 3,5 Sangat Valid
zaman
Skala 4 4 4 Sangat Valid
Kualitas 3,67 4 3,67 Sangat Valid
Ukuran 4 4 4 Sangat Valid
Bahasa Komunikatif 3,5 4 3,75 Valid
_Ke_sesualan penggunaan 3 4 35 Valid
istilah

Rata-rata 3,64 4 3,8 Sangat Valid

Dalam sebuah penelitian, validasi menunjukkan ketepatan alat ukur terhadap apa yang
ingin diukur (Candra et al.,, 2021). Validitas adalah standar ukuran dalam mengukur
ketepatan, kemanfaatan dan kesahihan yang mengarah pada ketepatan pembacaan suatu
produk agar sesuai dengan tujuan pengukurannya ((Magdalena, 2021); (Pakpahan et al.,
2021). Validasi produk diuji dengan menghadirkan beberapa pakar untuk menilai produk
baru yang dirancang tersebut sedangkan validasi desain merupakan proses kegiatan untuk
menilai suatu produk tertentu yang dibuat oleh seorang peneliti. Uji validitas dilakukan
sebagai upaya dalam menghasilkan bahan ajar yang baik dan relevan dengan landasan
teori pengembangan.

Ada beberapa indikator atau aspek penilaian dalam uji validitas ini. Yang pertama
terkait tampilan. Tampilan media ini berbentuk kotak karena sesuai dengan nama medianya
yaitu Surprise Box dengan pemanfaatan warna dasar kuning pada penutupnya dan warna
coklat pada badan kotaknya. Warna kuning menunjukkan sifat yang cerah dan terang
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sehingga dapat menjadi warna kontras bagi warna lainnya (David, 2019). Pemilihan warna
yang menggunakan warna coklat muda yang netral cocok digunakan sebagai warna
background dan memberikan kesan hangat dan tenang (David, 2019). Hal ini sesuai dengan
teori yang menyatakan bahwa warna dapat mempengaruhi emosi manusia. (Marsya &
Anggraita, 2016). Pemilihan jenis font juga mempengaruhi daya tarik media ini. Warna
merah yang digunakan pada kotak ini sangat kontras terhadap warna dasar kuning sehingga
sangat mendukung keterbacaan media ini. Selain itu, pada bagian dalam kotak ini
menggunakan variasi warna yang sederhana namun tampak proporsional dengan
penggunaan font yang mudah terbaca. Media perlu memperhatikan prinsip “VISUAL”
(Visible, Intersetting, Simple, Useful, Accurate, Legitimate, and Structured) bahwa media
yang baik meliputi: mudah dilihat, menarik, konten sederhana, bermanfaat, dapat
dipertanggungjawabkan, masuk akal, dan tersusun/terstruktur dengan baik (Nurseto, 2011).

Indikator yang kedua yaitu terkait materi ajar pada media Surprise Box ini. Materi ajar
yang ada pada media ini sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ada pada RPP
Sistem Reproduksi, antara lain terkait organ reproduksi pria dan wanita, gametogenesis,
dan penyakit yang terkait dengan organ reproduksi. Salah satu kriteria media yang valid
yaitu adanya kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Media
pembelajaran yang baik harus sesuai dengan materi dan kurikulum yang berlaku (Listiani &
Prihatnani, 2018); (Dwijayani, 2017).

Indikator ketiga yaitu media tidak ketinggalan zaman. Walaupun media ini berupa
media cetak dan bukan media berbasis digital, namun pemanfaatannya masih sesuai
dengan perkembangan saat ini. Adanya variasi media seperti ini diperlukan agar
pembelajaran tidak monoton, meningkatkan motivasi belajar, memberikan nuansa baru bagi
pembelajaran serta mendukung modalitas belajar peserta didik (Bunyamin et al., 2020;
Lestari & Suryani, 2019; Wuarlela, 2020).

Indikator berikutnya yaitu tentang skala, ukuran, dan kualitas dari media yang
dikembangkan. Skala dan ukuran media ini sudah sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Ukurannya tidak terlalu besar maupun terlalu kecil, sehingga mudah untuk digunakan.
Adapun kualitasnya terkait dengan bahan yang digunakan, dimana media ini tidak mudah
rusak karena bahan kertasnya yang licin dengan lapisan laminasi. Hal ini juga menjadi
pertimbangan terkait keawetan media yang dipilih (Andika et al., 2022).

Indikator yang terakhir yaitu terkait bahasa dan penggunaan istilah yang digunakan.
Bahasa yang digunakan haruslah sesuai dengan EYD sehingga mudah dipahami secara
luas bagi peserta didik Indonesia di manapun berada. Kemudian penggunaan istilah perlu
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merujuk istilah yang sesuai dengan materi sistem reproduksi. Komponen validitas
kebahasaan harus mencakup kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan
benar, serta penggunaan bahasa yang jelas dan ringkas (Panduan Pengembangan Bahan
Ajar, 2008).
Kepraktisan Media

Media pembelajaran Surprise Box yang dikembangkan mendapatkan nilai 91, 25 %
artinya respon berada dalam kategori sangat praktis sehingga media pembelajaran Surprise
Box praktis digunakan dalam pembelajaran sebagaimana yang memuat pada teori yang
mengatakan bahwa jika nilai berada pada 81%- 100% maka dapat dikatakan sangat praktis
(Sugiyono, 2014). Data tersebut dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Respon Keseluruhan

No. Jenis Penilaian Rata-rata
1. Respon Peserta Didik 92,75 %
2. Respon Pendidik 90%
Rata-rata Total 91,25 %
Kriteria Penilaian Sangat Praktis

Kepraktisan media pembelajaran penting untuk diketahui karena salah satu syarat
media pembelajaran adalah mudah digunakan oleh pengguna. Kepraktisan dapat
ditentukan dari respon terhadap penggunaan media pembelajaran tersebut. Kegiatan untuk
mendapat status praktis menggunakan penilaian berupa angket pendapat pendidik dan
peserta didik mengenai media tersebut. Media pembelajaran dinyatakan praktis jika hasil uji
kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan menerima respon praktis dari
pendidik dan peserta didik. Media pembelajaran dikatakan praktis terkait dengan mudah
tidaknya media tersebut untuk digunakan (Haviz, 2016).

Keefektifan Media

Terdapat 13 peserta didik yang mendapat nilai di atas KKM dengan persentase 100%

atau kategori tuntas. Data tersebut dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta didik

) . Presentasi
No Skor Kategori Frekuensi (%)
1 0-74 Tidak 0 0%
Tuntas
2 75 - 100 Tuntas 13 100%
Jumlah 100

Pengaplikasian media dalam proses pembelajaran sangat membantu
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keefektifitasan dalam penyampaian informasi pembelajaran (Tarigan & Siagian, 2015).
Keefektifan penggunaan media pembelajaran terlihat dari semangat peserta didik dalam
keterlibatannya pada pembelajaran (Mardhiah & Akbar, 2018). Melalui media pembelajaran
diharapkan agar peserta didik lebih aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan serta
dapat meningkatkan minat belajar peserta didik (Jafar, 2017). Hasil belajar peserta didik
dan respon peserta didik digunakan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media
pembelajaran (Hestrari, 2016). Kategorisasi keefektifan media pembelajaran dapat diukur
menggunakan instrumen tes hasil belajar peserta didik berupa soal tes hasil belajar
menggunakan jumlah soal. Penilaian dari hasil belajar menjadi data hasil penilaian yang
bermanfaat bagi guru maupun siswa untuk mengukur kemampuan peserta didik (Sudjana,
2012). Media pembelajaran Surprise Box dikembangkan berisi informasi dan gambar-

gambar sehingga mudah dipahami dan dapat meningkatkan hasil belajar.

KESIMPULAN

Surprise Box dikembangkan berbasis model 4-D terdiri dari empat tahap yaitu
pendeflnisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebaran
(disseminate). Tingkat kevalidan media yaitu 3,8 sehingga layak digunakan, tingkat
kepraktisan media yaitu 3,69 sehingga dikatakan praktis digunakan dan tingkat keefektifan

yaitu 82,6 dengan persentase ketuntasan 100% vyaitu kategori efektif.
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