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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik, kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelajaran Redubi (Rubik Edukasi Biologi) berbantuan E-Modul pada materi invertebrata kelas X di
SMAN 2 Gowa. Penelitian ini menggunakan metode research and development (R & D) yang merujuk
pada model ADDIE yang memiliki lima tahapan yaitu tahap analisis (analyze), desain (design),
pengembangan (develop), implementasi (implement), dan evaluasi (evaluate). Subjek dalam penelitian
ini yakni peserta didik kelas X IPA 5 SMAN 2 Gowa. Instrumen penelitian yang digunakan yakni lembar
karakteristik, RPP, angket respon peserta didik dan pendidik, lembar observasi serta soal tes hasil
belajar. Analisis data berupa analisis kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa karakteristik media Redubi berbantuan E-Modul yaitu memiliki 8 kotak kubus yang
sama besar dan memiliki beberapa variasi warna, kevalidan media yang dikembangkan berada pada
kategori sangat valid (3,6) dan E-Modul berada pada kategori sangat valid (3,7), media sangat praktis
(87,5%) dan efektif digunakan karena 100% peserta didik memperoleh nilai tuntas.

ABSTRACT: This research aims to define the characteristics, validity, practicality, and effectiveness of
the Redubi learning media (Biology Education Rubik) assisted with E-Modules on invertebrate material
in class X at SMAN 2 Gowa. This research and development (R&D) method refers to the ADDIE model,
which has five stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects in
this research were students of class X Science 5 at SMAN 2 Gowa. The research instruments used were
characteristic sheets, lesson plans, student and educator response questionnaires, observation sheets,
and learning outcomes test questions. Data analysis takes the form of validity, practicality, and
effectiveness analysis. According to the study, the Redubi media, which is aided by E-Module, has eight
identically sized cubes and a variety of color options. The validity of the media developed is in the very
valid category (3.6), and the E-Module is in the very valid category (3.7). The media is incredibly useful
(87.5%) and efficient to use, as all students receive a perfect score.

Keywords: e-modules, learning media, rubik, redubi

PENDAHULUAN

Pembelajaran adalah aktivitas yang berlangsung antara peserta didik dengan
pendidik untuk mewujudkan berbagai tujuan yang telah direncanakan. Pembelajaran
disusun secara sistematis dan terencana agar dapat terealisasi dengan baik. Proses
pembelajaran yakni sebuah sistem yang mempunyai berbagai komponen yang saling

berangkaian (Prastowo, 2018). Beberapa komponen proses pembelajaran yakni materi
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pelajaran, situasi, peserta didik, pendidik, metode; dan evaluasi (Prastowo, 2018). Salah
satu komponen tersebut yang memiliki peranan penting adalah pendidik.

Pendidik ialah salah satu faktor yang berperan penting untuk tercapainya semua
tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan sebelumnya. Seorang pendidik perlu
mempunyai kecakapan dan keinginan untuk selalu mengembangkan keterampilan seperti
melakukan sebuah penelitian (Mustami, 2016). Tugas seorang pendidik yakni mengajar,
melatih, mendidik, mengarahkan, menilai dan membimbing peserta didik (Matnuh, 2017).
Pendidik dalam melaksanakan tugasnya tersebut harus mampu membangun situasi
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan sehingga peserta didik mampu lebih fokus
dan aktif dalam mengikuti pembelajaran (Mustami, Suyuti, & Maryam, 2017). Salah satunya
adalah dengan menggunakan sebuah media pembelajaran.

Media pembelajaran yakni alat yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan
pesan sehingga mampu mewujudkan sebuah pembelajaran yang efisien dan efektif
(Mustagim, 2016). Media pembelajaran yaitu suatu komponen pembelajaran yang
berangkaian erat dengan beberapa komponen pembelajaran yang lainnya, seperti tujuan
pembelajaran, metode, materi pembelajaran, dan peserta didik (Batubara & Ariani, 2019).
Media yakni alat yang dapat dimanfaatkan untuk memberikan informasi kepada peserta
didik (Widodo & Wahyudin, 2018). Media amat diperlukan dalam aktivitas pembelajaran
(Lailiyah & Sukartiningsih, 2018). Penggunaan media dalam pembelajaran dilakukan
supaya materi lebih mudah disampaikan kepada peserta didik (Atirah, Taufig, & Ismail,
2022). Penggunaan media pembelajaran yakni upaya yang dapat dilakukan agar aktivitas
pembelajaran di kelas lebih menarik (Rasam & Sari, 2018). Beberapa jenis media
pembelajaran yakni media visual, audio dan audiovisual (Fitria, 2014). Media visual
contohnya yaitu poster (Nurfadhillah et al., 2021). Media audio contohnya yaitu radio
(Haryanti, 2018). Media audiovisual contohnya yaitu video pembelajaran (Hernawati, 2018).
Tujuan penggunaan media sebagai alat untuk memudahkan pembelajaran di kelas dan
sebagai upaya untuk meningkatkan efisiensi proses pembelajaran (Astuti et al,. 2017).
Media pembelajaran yaitu salah satu perangkat pembelajaran (Dwijayani, 2017). Ciri
perangkat pembelajaran yang berkualitas adalah mencapai tiga kriteria yaitu kriteria valid,
praktis dan efektif (Afandi, 2017). Media yang diaplikasikan pada proses belajar mengajar
wajib disesuaikan dengan materi yang diajarkan oleh pendidik (Aminudin, 2014).

Biologi merupakan mata pelajaran pada jenjang SMA/MA yang mempunyai ruang
lingkup materi yang cukup luas. Biologi yakni sebuah bagian ilmu pengetahuan yang
membahas materi tentang lingkungan, makhluk hidup dan kaitan antara keduanya (Gustiani
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& Syamsurizal, 2021). Beberapa materi pelajaran biologi ada yang bersifat abstrak
(Wahyuni & Yokhebed, 2019). Oleh karena itu, pendidik wajib mempunyai keterampilan dan
ide kreatif untuk merancang media yang dapat mempermudah peserta didik dalam
memahami materi yang diajarkan oleh pendidik (Maemunawati & Alif, 2020).

Berdasarkan hasil wawancara oleh peneliti dengan pendidik mata pelajaran biologi
kelas X di SMAN 2 Gowa dan wawancara dengan peserta didik diperoleh beberapa
permasalahan. Permasalahan pertama yang diperoleh yaitu masih kurangnya media
pembelajaran yang dimanfaatkan pada kegiatan pembelajaran. Beberapa media yang
sering diaplikasikan yakni hanya mengaplikasikan PPT (Power Point Presentation), buku
paket, dan alat-alat yang ada di laboratorium. Kedua, masih kurangnya media yang
mendukung kegiatan pembelajaran khususnya pada pembelajaran biologi yang agak sulit
dipahami oleh peserta didik dikarenakan mempunyai ruang lingkup materi yang cukup
kompleks dan terdapat banyak penggunaan bahasa latin seperti materi invertebrata.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu dilakukan upaya dalam
menciptakan kegiatan pembelajaran yang efektif seperti membuat media yang dapat
memberikan rangsangan bagi peserta didik untuk lebih fokus dan aktif mengikuti aktivitas
pembelajaran dan membuat sebuah media yang mampu membantu peserta didik untuk
memahami materi pelajaran biologi khususnya pada materi invertebrata. Media tersebut
adalah Redubi (Rubik Edukasi Biologi) berbantuan E-Modul. Redubi (Rubik Edukasi Biologi)
yakni media yang tersusun dari 8 kotak kubus kemudian dirangkai menjadi bentuk seperti
Rubik Infinity cube, media ini memiliki beberapa sisi yang dapat ditempeli gambar dan materi
invetebrata, rubik ini bisa diubah menjadi beberapa macam bentuk gaya. Berdasarkan hasil
penelitian Khayati dan Sasanti (2019) menyimpulkan bahwa nilai respon peserta didik
secara keseluruhan yang diperoleh setelah menggunakan media Takuri yakni 92,8% yang
bermakna bahwa media tersebut sangat baik untuk diaplikasikan dalam aktivitas
pembelajaran. Berdasarkan uraian tersebut peneliti termotivasi untuk mengembangkan
sebuah media pembelajaran Redubi (Rubik Edukasi Biologi) berbantuan E-Modul materi
invertebrata yang memiliki karakteristik tersendiri, bersifat valid, praktis dan efektif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini digolongkan dalam jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development) atau R & D yang berdasarkan model ADDIE. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan sebuah media pembelajaran Redubi (Rubik Edukasi Biologi)

berbantuan E-Modul. Desain penelitian ini yakni menggunakan desain one shot case study.
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Model ADDIE memiliki lima tahapan yaitu tahap analisis (analyze), tahap kedua yakni tahap
desain (design), tahap ketiga yakni pengembangan (develop), tahap keempat yakni
implementasi (implement) dan tahap kelima yakni evaluasi (evaluate) (Branch, 2009).
Subjek pada penelitian ini yakni peserta didik kelas X IPA'5 SMAN 2 Gowa yang terdiri dari
34 orang. Instrumen penelitian yang digunakan yakni lembar validasi, lembar karakteristik
media, angket respon peserta didik dan pendidik, soal tes hasil belajar, lembar observasi
dan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran). Teknik analisis data yang digunakan yakni
analisis data kevalidan, analisis data kepraktisan, dan analisis data keefektifan.

Analisis data kevalidan media yang telah dikembangkan mengacu pada (Prusdianto,
Hamrin, & Faisal, 2019) yang dijabarkan sebagai berikut; 1) merekapitulasi penilaian
validator ke dalam sebuah tabel yang mencakup aspek (A4:) dan nilai total untuk tiap-tiap
validator; 2) menetapkan nilai rata-rata dari nilai hasil validasi dari keseluruhan validator
untuk tiap kriteria; 3) menetapkan nilai rata-rata tiap aspek; 4) menghitung rata-rata total
(Va); 5) menetapkan kategori kevalidan tiap kriteria K1 atau rerata aspek atau rerata total

Va dengan merujuk pada kategori kevalidan menurut Hartanto (2020) yang dapat diamati

pada Tabel 1.
Tabel 1. Kategori Kevalidan
Nilai rata-rata Kategori kevalidan
V>34 Sangat valid
28<V=<34 Valid
22<V< 28 Cukup valid
16<V £272 Kurang valid
V<16 Tidak valid

Keterangan: V = nilai rata-rata kevalidan dari semua validator

Analisis data kepraktisan media pada penelitian ini mengacu pada (Hasan et al.,
2021) yang dijabarkan sebagai berikut; 1) menganalisis kepraktisan media Redubi (Rubik
Edukasi Biologi) berbantuan E-Modul berdasarkan angket respon peserta didik dan
pendidik; 2) menetapkan kategori kepraktisan media yang dikembangkan dengan mengacu

pada kategori kepraktisan menurut Hasan et al., (2021) pada tabel 2.
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Tabel 2. Kategori Kepraktisan

Persentase Kriteria
81% - 100% Sangat praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup praktis
21% - 40% Kurang praktis

0- 20% Sangat kurang praktis

Analisis data keefektifan bertujuan untuk menganalisis nilai keefektifan media Redubi
(Rubik Edukasi Biologi) berbantuan E-Modul. Adapun keefektifan media yang
dikembangkan dianalisis berdasarkan data dari tes hasil belajar dari peserta didik. Peserta
didik dideskripsikan telah berhasil atau telah tuntas jika memperoleh nilai yang lebih besar
atau nilai yang sama dengan nilai KKM yang sudah ditetapkan di SMAN 2 Gowa yaitu 70.
Ketuntasan belajar klasikal dinyatakan tercapai apabila ada sebanyak 80% peserta didik
mendapatkan nilai yang sama atau lebih besar dengan nilai KKM (Setiawati, Rahayu, &
Setiadi, 2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Karakteristik Media Pembelajaran Redubi (Rubik Edukasi Biologi) Berbantuan E-
Modul

Karakteristik media pembelajaran Redubi berbantuan E-Modul diketahui
berdasarkan hasil penilaian lembar karakteristik media dari validator ahli. Berdasarkan hasil
analisis penilaian validator ahli dapat disimpulkan bahwa karakteristik media Redubi
berbantuan E-Modul yang dikembangkan sepenuhnya memenuhi karakteristik dasar
permainan rubik infinity cube. Karakteristik permainan rubik infinity cube yakni memiliki 8
kotak kubus yang sama besar dan memiliki beberapa variasi warna. Rubik’s Cube (kubus
rubik) lebih sering dikenal dengan kotak warna warni (Putra, 2010). Beberapa aspek
penilaian karakteristik media pada penelitian ini yakni aspek tampilan, isi, ukuran, bahan
dan bahasa. Adapun karakteristik media Redubi berbantuan E-Modul yang dikembangkan
yakni pertama, dilihat dari segi tampilan media ini memiliki berbagai variasi warna yang
menarik. Kedua, dilihat dari segi isi media ini mempunyai tujuan pembelajaran yang jelas,
menampilkan materi dan gambar mengenai materi kingdom animalia khususnya sub materi
invertebrata, materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar (KD) yang telah
ditentukan, memuat petunjuk penggunaan yang jelas, terdapat kuis biologi (kubi) dan kode
QR untuk mengakses E-Modul. Ketiga, dilihat dari segi ukuran, media ini terdiri dari 8 kotak
kubus yang mempunyai ukuran 10cm x 10cm x 10cm. Keempat, dilihat dari segi bahan,
materi invertebrata pada media Redubi dicetak menggunakan kertas stiker vinyl yang
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mengkilap dan kotak kubus yang digunakan dalam membuat media Redubi berbantuan E-
Modul terbuat dari bahan kardus. Kelima, dianalisis dari segi bahasa, media ini
menggunakan bahasa yang mudah untuk dipahami. Data hasil penelitian ini didukung oleh
penelitian Cahdriyana & Richardo (2016) yang mengemukakan bahwa karakteristik yang
dimiliki oleh media pembelajaran yang telah dikembangkan yakni 1) tujuan pembelajaran
jelas, 2) kebenaran konsep, 3) petunjuk penggunaan yang jelas, 4) alur pembelajaran yang
jelas, 5) terdapat contoh, latihan yang disertai umpan balik dan kesimpulan, 6) terdapat
apersepsi, 7) terdapat suatu evaluasi yang disertai hasil dan pembahasan, 8) bahasa yang
digunakan mudah untuk dipahami, 9) navigasi mudah, 10) interaktif, dan 11) bisa
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Gambar media pembelajaran Redubi
Berbantuan E-Modul dapat diperhatikan pada Gambar 1 dan gambar E-Modul dapat
diperhatikan pada Gambar 2.

NURIRDASARI

Gambar 2. Bagian depan E-Modul dan salah satu tampilan isi E-Modul

Kevalidan Media Pembelajaran Redubi (Rubik Edukasi Biologi) Berbantuan E-Modul
Media pembelajaran Redubi dan E-Modul yang dikembangkan dikategorikan sangat

valid berdasarkan hasil penilaian validator ahli. Adapun hasil analisis kevalidan media
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Redubi berbantuan E-Modul dapat diamati pada Tabel 3 dan hasil analisis kevalidan E-
Modul dapat diamati pada Tabel 4.
Tabel 3. Hasil Analisis Kevalidan Media Redubi

Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori

Tampilan 3,6 Sangat Valid
Isi Media Redubi 3,7 Sangat Valid
Bahasa Komunikatif 3,7 Sangat Valid
Ukuran 3,5 Sangat Valid
Kesesuaian Penggunaan Istilah 4 Sangat Valid
Kualitas Teknis 3,6 Sangat Valid
Rata-rata 3,6 Sangat Valid

Tabel 4. Hasil Analisis Kevalidan E-Modul

Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori

Kualitas Teknis 3,7 Sangat Valid
Kesesuaian Penggunaan Istilah 3,7 Sangat Valid
Isi E-Modul 3,7 Sangat Valid
Tampilan 3,8 Sangat Valid
Penggunaan 3,5 Sangat Valid
Bahasa Komunikatif 4 Sangat Valid
Rata-rata 3,7 Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh, media yang dikembangkan dideskripsikan
sangat valid karena nilai kevalidan yang diperoleh yakni 3,6 dan nilai kevalidan untuk E-
Modul yakni 3,7. Data tersebut mengartikan E-Modul yang sudah dikembangkan termasuk
kategori sangat valid. Media yang dikembangkan dinyatakan sangat valid disebabkan oleh
beberapa indikator yang mendukung kevalidan tersebut. Indikator pertama yakni memiliki
tampilan yang menarik karena adanya pemilihan warna yang baik. Hal ini sejalan dengan
teori Nurseto (2011) yang menyatakan bahwa pengembangan media wajib memperhatikan
prinsip VISUALS vyaitu Visiblle (mudah dilihat), Interesting (menarik), Simple (sederhana),
Useful (isinya bermanfaat), Legitimate (isi/materinya masuk akal), dan Structured
(terstruktur). Indikator kedua yakni isi atau materi yang terdapat pada media, dimana materi
yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Salah satu aspek penilaian media
diklasifikasikan valid yakni materi yang disajikan pada media harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran (Hidayah & Nurtjahyani, 2017). Indikator ketiga yakni bahasa komukatif,
dimana media didesain dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami. Indikator
keempat yakni ukuran, dimana media memiliki ukuran yang sedang (tidak terlalu kecil atau
besar). Indikator kelima yakni kesesuaian penggunaan istilah,dimana penulisan istilah
bahasa latin yang tepat dan sesuai dengan aturan yang berlaku. Indikator keenam yaitu

penggunaan, dimana media mudah digunakan dalam proses pembelajaran. Indikator
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ketujuh yakni kualitas teknis, dimana media yang dikembangkan tidak mudah rusak karena
materi yang terdapat pada rubik dicetak menggunakan kertas stiker vinyll. Hal ini sesuai
dengan teori Nurrita (2018) yang mengemukakan bahwa penggunaan media yang
berkualitas baik mampu memberikan hasil yang maksimal dalam proses pembelajaran.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori Dwijayani (2017) yang mengemukakan
bahwa media yang dihasilkan dapat dikategorikan valid dikarenakan ada aspek yang
mendukung yaitu 1) proses pembelajaran terpusat pada peserta didik, 2) media yang
dihasilkan sudah sejalan dengan ketentuan dari kurikulum, 3) media mampu menaikkan
persentase motivasi peserta didik untuk mengikuti alur pembelajaran.

Kepraktisan Media Pembelajaran Redubi (Rubik Edukasi Biologi) Berbantuan E-
Modul
Kepraktisan media yang dikembangkan pada penelitian ini dianalisis berdasarkan
penilaian angket respon pendidik dan peserta didik (Razad, Suharti, & Rahman, 2022). Hasil
analisis angket respon peserta didik dan pendidik dapat diamati pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil Analisis Angket Respon Pendidik dan Peserta Didik

No. Jenis Penilaian Rata-rata

1. Respon Pendidik 92%

2. Respon Peserta Didik 83%
Rata-rata 87,5%

Kriteria Penilaian Sangat Praktis

Berdasarkan hasil analisis data uji kepraktisan media didapatkan nilai 83% untuk
hasil angket peserta didik dan 92% untuk hasil angket respon pendidik. Jika seluruh
penilaian angket di rata-ratakan maka diperoleh hasil penilaian yaitu 87,5 % yang
dinyatakan dalam kategori sangat praktis. Sehingga, media Redubi berbantuan E-Modul
yang telah dikembangkan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media Redubi
berbantuan E-Modul mudah digunakan oleh peserta didik dan pendidik karena adanya
petunjuk penggunaan pada media yang dikembangkan. Media dinyatakan praktis jika media
yang telah dikembangkan mudah digunakan oleh pendidik dan peserta didik (Nabila, Adha,
& Febriandi, 2021). Kepraktisan suatu media mampu dideskripsikan berdasarkan hasil
penilaian dari pengguna media (Fitria, Mustami, & Taufiq, 2017). Media yang praktis
setidaknya mudah diaplikasikan dan media mampu mendukung pembelajaran karena dapat
mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang diberikan oleh pendidik
(Damayanti & Qohar, 2019).

Media atau produk yang dikembangkan dinyatakan praktis jika hasil uji kepraktisan

media memperoleh respon positif dari peserta didik dan pendidik (Nasution et al., 2015).
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Kepraktisan media yang dikembangkan juga dapat nilai berdasarkan media yang telah
dikembangkan mudah untuk dibawa oleh peserta didik karena memiliki ukuran yang sedang
(tidak terlalu kecil atau besar) dan media yang sudah dikembangkan mudah dibuat oleh
pendidik karena media ini dibuat dari kardus berbentuk kubus kemudian dibentuk menjadi
rubik Infinity Cube. Hal ini sejalan dengan teori Zulkarnain & Jatmikowati (2018) menyatakan
bahwa kriteria untuk menilai kepraktisan media yakni media mudah dibawa kemana-mana
dan media mudah dibuat atau didesain.
Keefektifan Media Pembelajaran Redubi (Rubik Edukasi Biologi) Berbantuan E-Modul
Keefektifan media pembelajaran Redubi berbantuan E-Modul yang telah
dikembangkan dapat diketahui dari data tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi
pembelajaran yang sudah diajarkan sebelumnya. Persentase tes hasil belajar dari peserta
didik kelas X IPA 5 SMAN 2 Gowa dapat diamati pada Tabel 6.

Tabel 6. Persentase Tes Hasil Belajar Peserta Didik

No. Skor Kriteria Frekuensi Persentase
(%)

1 0-69 Tidak Tuntas 0 0%

2 70-100 Tuntas 34 100%

Jumlah 100%

Berdasarkan data pada Tabel 6 dapat dideskripsikan bahwa ada 34 peserta didik
yang mencapai nilai KKM dengan angka persentase yang dicapai yakni 100% atau kategori
tuntas yang dicapai yaitu berada di atas jumlah minimum ketuntasan belajar klasikal yakni
80%. Keefektifan media pembelajaran dapat diketahui berdasarkan pencapaian
ketuntasan belajar klasikal (Ahadiah & Tjahyaningtyas, 2016). Nilai KKM untuk mata
pelajaran biologi kelas X di SMAN 2 Gowa adalah 70. Peserta didik dapat dideskripsikan
telah tuntas jika peserta didik memperoleh nilai yang sama atau mendapatkan nilai yang
lebih besar dari nilai KKM yang ditetapkan (Maslifah & Wahyuningsih, 2020). Berdasarkan
persentase dari nilai hasil ketuntasan belajar klasikal yang diperoleh, dapat dinyatakan
bahwa media Redubi berbantuan E-Modul dikategorikan efektif karena ketuntasan belajar
secara klasikal telah tercapai yakni nilai persentase ketuntasan klasikal yang diperoleh
berada di atas 80% dan rata-rata dari nilai hasil tes belajar peserta didik yakni 83,2.
Ketuntasan belajar secara klasikal diperoleh apabila ada minimal 80% peserta didik yang
sudah tuntas belajarnya (Sari, 2016). Media dapat dideskripsikan efektif jika ketuntasan
belajar klasikal telah tercapai (Novita & Harahap, 2020). Selain itu, media Redubi
berbantuan E-Modul yang dikembangkan bentuknya dapat ubah-ubah menjadi beberapa
macam bentuk karena media ini seperti permainan Rubik Infinity Cube yang terdiri dari 8
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kotak kubus yang berukuran sama besar dan media Redubi berbantuan E-Modul yang
sudah dikembangkan memuat materi, gambar-gambar dan kuis biologi (kubi) yang mampu
menarik perhatian dan minat peserta didik untuk mengikuti aktivitas pembelajaran,
memudahkan peserta didik dalam memahami materi Invertebrata. Hal tersebut juga
didukung oleh hasil penilaian observer terhadap lembar observasi aktivitas belajar peserta
didik yaitu bahwa peserta didik aktif dalam mengikuti aktivitas pembelajaran dengan
menggunakan media Redubi berbantuan E-Modul yang sudah dikembangkan. Salah satu
media pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan minat peserta didik dalam mengikuti
aktivitas belajar mengajar dikelas adalah media yang berbasis permainan (Marhaeni,
Nurmiati, & Ekaningtiyas, 2022). Penggunaan media rubik mampu meningkatkan hasil
belajar peserta didik karena peserta didik lebih mudah memahami materi yang diberikan

oleh pendidik (Resmiana, Siswanto, & Tsalatsa, 2019).

KESIMPULAN

karakteristik media Redubi berbantuan E-Modul yang dikembangkan yaitu memiliki 8
kotak kubus yang sama besar dan memiliki beberapa variasi warna dan karakteristik media
pembelajaran Redubi berbantuan E-Modul jika dinilai dari segi aspek tampilan, isi, ukuran,
bahan dan bahasa yaitu memiliki variasi warna, tujuan pembelajaran, mencakup materi
kingdom animalia khususnya sub materi invertebrata, materi sesuai dengan KD, petunjuk
penggunaan yang jelas, kuis biologi (kubi), kode QR untuk mengakses E-Modul, kotak
kubus Redubi yang digunakan berukuran 10cm x 10cm x 10cm, materi dicetak
menggunakan kertas stiker vinyl yang mengkilap, kotak kubus Redubi terbuat dari kardus,
dan bahasa yang digunakan mudah untuk dipahami. Kevalidan media Redubi berbantuan
E-Modul mencapai kategori sangat valid karena nilai kevalidan yang dicapai yakni 3,6 dan
nilai kevalidan E-Modul yakni 3,7 yang berarti termasuk kriteria sangat valid, sehingga
media yang telah dikembangkan layak untuk diterapkan dalam proses kegiatan belajar
mengajar. Kepraktisan media pembelajaran Redubi berbantuan E-Modul memenuhi
kategori sangat praktis dengan perolehan nilai kepraktisan yakni 87,5%. Keefektifan media
pembelajaran Redubi berbantuan E-Modul materi invertebrata dikategorikan efektif karena

persentase ketuntasan belajar klasikal yang diperoleh yaitu 100%.
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