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ABSTRAK 

 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media serta 

mengetahui kualitas media pembelajaran  Adobe Flash CS6 berbasis pendekatan 

guided discovery materi sistem gerak  manusia sub bab persendian. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan 

ADDIE yang dibatasi dengan tahapan ADDE. Penelitian ini meliputi tahapan 

Analysis (analisis), Design (perencanaan), Develop (pengembangan), dan tahap 

Evaluation (evaluasi). Media pembelajaran ini dinilai oleh 1 orang ahli materi, 1 

orang ahli media, 5 orang peer reviewer, 2 orang guru Biologi, dan 15 orang 

siswa kelas XI SMA untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap produk media 

pembelajaran. Instrumen yang digunakan berupa angket. Data berupa data 

kualitatif yang diubah menjadi bentuk kuantitatif dan selanjutnya dianalisis untuk 

mengetahui kualitas media pembelajaran Biologi yang telah dikembangkan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keseluruhan penilaian reviewer 

terhadap kualitas media pembelajaran Biologi Adobe Flash CS6 yang 

dikembangkan masuk dalam kategori sangat baik dengan persentase 86,55%. 

Penilaian ahli media, dengan persentase 89,41% (sangat baik),  ahli materi sebesar 

91,25% (sangat baik), peer reviewer sebesar 85,47% (sangat baik), dan guru 

Biologi sebesar 80,8% (baik). Berdasarkan penilaian tanggapan siswa  dengan 

persentase 76,28%  (baik). Hasil perolehan data menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Biologi Adobe Flash CS6 berbasis pendekatan guided discovery 

pada materi sistem gerak manusia layak digunakan dalam pembelajaran pada 

kelas XI SMA/MA.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran Biologi merupakan suatu proses pembelajaran yang 

melibatkan aktivitas siswa, yang ditunjang dengan adanya alat peraga praktek 

dan alat observasi. Kegiatan pembelajaran Biologi dapat diartikan dengan 

upaya aktif siswa untuk membangun pengetahuan konsep dan proses sains 

berdasarkan pengalaman dan pengetahuan yang telah dimiliki siswa sehingga 

mencapai tujuan Biologi yaitu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 

peristiwa yang terjadi pada alam sekitar  (Estuningsih, 2013: 27). Materi 

Biologi sebenarnya merupakan materi yang mudah dipelajari karena contoh 

fenomenanya ada dan terjadi pada manusia. (Mustikasari, 2012:8). 

Salah satu materi Biologi yang mempelajari fenomena di tubuh adalah 

materi sistem gerak pada manusia. Materi sistem gerak pada manusia banyak 

melibatkan peran aktif siswa dalam memahami tubuhnya. Hal ini terjadi 

karena bahasan materi sistem gerak manusia mencakup rangka tubuh, tulang, 

otot, dan persendian yang keseluruhannya dapat ditemukan pada anggota 

tubuh manusia. Karakteristik dari materi ini adalah sulit disampaikan dengan 

metode ceramah, memerlukan visualisasi dalam penyampaian materinya, 

serta banyak ditemui istilah-istilah biologi yang masih asing seperti gerakan 

abduksi, adduksi, yang istilah tersebut hampir sama namun mempunyai 

makna yang berlawanan (Nuriyanti, 2013:2). Hal tersebut menjadi kesulitan 

tersendiri bagi guru dan juga siswa di kelas.  
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Hasil wawancara dengan guru Biologi MAN Maguwoharjo pada TA. 

2014/2015 menunjukkan bahwa pembelajaran Biologi pada materi sistem 

gerak manusia masih didominasi dengan penyampaian secara langsung oleh 

guru menggunakan ceramah. Media yang dapat digunakan meliputi torso 

yang digunakan pada materi pokok tulang, dan  video yang digunakan dalam 

penyampaian materi pokok otot. Pembelajaran Biologi materi pokok sendi 

dan gerakan persendian masih terbatas pada penggunaan slide presentasi. 

Keterbatasan ini menyebabkan masih rendahnya perolehan nilai ulangan 

harian sistem gerak.  Rata-rata nilai ulangan harian yang diperoleh siswa pada 

materi sistem gerak ialah sebesar 46 dengan KKM sebesar 75. Banyaknya 

siswa yang memperoleh nilai di atas KKM sebesar 23,5%.  

Materi sistem gerak merupakan salah satu materi yang sulit dipelajari 

oleh siswa. Kesulitan tersebut terletak saat siswa menghafal istilah pada sub 

bab sendi dan gerakan persendian. Alasan tersebut menjadi penyebab 

rendahnya nilai yang diperoleh pada saat ulangan harian. Hal ini diketahui 

dari alasan siswa saat diminta untuk menuliskan keluhan yang dialami siswa 

saat belajar. Kenyataan di sekolah menunjukkan masih adanya 

kecenderungan siswa untuk menghafal materi Biologi (Estuningsih, 2013:26). 

Kecenderungan ini dipicu karena kurangnya pemahaman dan penerapan 

materi pada  kehidupan sehari-hari. Inovasi dalam pembelajaran Biologi 

sistem gerak manusia diperlukan untuk menemukan solusi dari masalah di 

sekolah.  



3 
 

Salah satu inovasi yang dapat membantu mengatasi masalah tersebut 

adalah dengan pengembangan media pembelajaran. Menurut Azhar Arsyad 

(2011:2), media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar. Riandi dalam artikelnya juga menyatakan bahwa 

adanya contoh-contoh yang menarik berupa fakta, data, gambar, foto, video 

akan menjadikan kegiatan belajar menjadi lebih menarik. Alternatif media 

yang dapat digunakan untuk menyajikan komponen fakta, data, gambar, foto, 

video, adalah menggunakan media lunak (software) komputer yaitu Adobe 

Flash  (Sunyoto dalam Khikmah, 2013: 12). Software ini memiliki fasilitas 

dan kemampuan yang bagus dalam menghasilkan animasi, sehingga 

keberadaan dari media ini dirasa dapat membantu memvisualisasikan materi 

sistem gerak.   

Penggunaan media dalam proses belajar juga selaras dengan kerucut 

pengalaman Dale (Dale’s Cone of experiences). Edgar Dale memberikan 

gambaran bahwa pengalaman belajar dapat diperoleh melalui proses 

perbuatan atau mengalami sendiri apa yang dipelajari, proses mengamati, dan 

mendengarkan melalui media tertentu (Sanjaya, 2008:165). Pembelajaran 

dengan media memungkinkan adanya komunikasi verbal yang disampaikan 

guru dengan disertai visualisasi dari materi yang diajarkan, sehingga dapat 

membantu guru dalam mengoptimalkan penyampaian materi pembelajaran 

(Hasruddin, 2009: 150).  

Penggunaan media dalam membangun pemahaman dan penalaran siswa 

perlu ditunjang dengan satu pendekatan dalam pembelajaran. Kemampuan 
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pemahaman dan penalaran dapat meminimalisir kecenderungan siswa untuk 

menghafal materi. Hal ini dapat dilakukan dengan memilih satu model 

pembelajaran yang tepat untuk dapat menekankan keaktifan siswa. Salah satu 

model yang dirasa mampu memberikan ruang bagi siswa untuk lebih aktif 

dalam pembelajaran adalah pendekatan pembelajaran penemuan terbimbing 

(guided discovery) (Wijayanto, 2013:3). Pembelajaran dengan pendekatan 

penemuan terbimbing (guided discovery) memungkinkan siswa untuk 

menyelidiki dan menarik suatu kesimpulan (Widiarto, 2004).  

Perpaduan media dan penggunaan pendekatan dalam pembelajaran 

diharapkan mampu mengatasi kesulitan dan kendala dalam pembelajaran. 

Penelitian serupa pernah diangkat sebelumnya namun pada mata pelajaran 

Matematika pokok bahasan Teorema Phythagoras. Penelitian ini 

menunjukkan hasil yang sangat baik pada aspek pendidikan, aspek tampilan, 

dan aspek kualitas teknis, sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe 

Flash CS3 Professional dengan pendekatan penemuan terbimbing pada 

pokok bahasan teorema Phythagoras layak digunakan dalam pembelajaran 

(Wijayanto, 2013:81).  

Selain itu penelitian pengembangan media pembelajaran Biologi 

menggunakan Adobe Flash Professional CS5 juga pernah dikembangkan oleh 

Radyan Pradana pada materi uji makanan. Penelitian ini dinilai oleh ahli 

materi terhadap materi media pembelajaran berdasarkan pada standar 

kompetensi, dan juga dilakukan penilaian terhadap kualitas media. Hasil dari 
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kedua aspek penilaian ini menunjukkan hasil yang layak untuk dijadikan 

sebagai media pembelajaran. Beberapa uraian yang telah disebutkan di atas 

menjadikan motivasi penulis untuk mengangkat tema Pengembangan Media 

pembelajaran Adobe flash CS6 berbasis pendekatan guided discovery pada 

materi sistem gerak manusia.  

 

B. Identifikasi Masalah  

Dari latar belakang masalah yang dipaparkan, dapat diambil identifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Materi sistem gerak pada manusia merupakan materi yang sulit 

dipahami oleh siswa sehingga diperlukan visualisasi konkret guru 

dalam menyampaikan materi tersebut.  

2. Pembelajaran sistem gerak didominasi dengan pembelajaran 

langsung dan diskusi kelompok sehingga kurang efektif dan siswa 

cenderung pasif . 

3. Rata-rata nilai ulangan harian Sistem gerak adalah sebesar 46 

dengan KKM sebesar 75 untuk mata pelajaran Biologi. 

4. Siswa cenderung menghafal materi sistem gerak, sehingga 

mengalami kesulitan dalam memahami istilah-istilah pada materi 

sistem gerak manusia. 

5. Media yang digunakan pada penyampaian materi pokok sendi dan 

gerakan persendian masih terbatas pada penggunaan slide 

presentasi.  



6 
 

C. Pembatasan Masalah 

Permasalahan pada penelitian ini dibatasi pada: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pembuatan produk CD pembelajaran 

aplikasi Adobe Flash CS6 berbasis pendekatan guided discovery 

pada materi sistem gerak pada manusia untuk kelas XI SMA/MA 

tahun ajaran 2014/2015 pada kompetensi dasar: 

a. Menjelaskan keterkaitan antara struktur, fungsi, dan proses 

serta kelainan/penyakit yang dapat tejadi pada sistem gerak 

pada manusia.  

2. Sub Bab yang akan dikembangkan dalam penelitian ini meliputi 

Sub Bab Hubungan antar tulang (artikulasi), dan gerakan 

persendian. 

3. Pengujian perangkat lunak yang dibuat hanya terbatas pada 

pengujian produk. Uji yang dilakukan adalah uji coba terbatas oleh 

peer reviewer, ahli materi,  ahli media, 2 orang guru Biologi SMA, 

serta 15 orang siswa kelas XI SMA/MA.  

 

D. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, rumusan masalah pada penelitian 

ini meliputi : 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran  menggunakan  

Adobe flash CS6 berbasis pendekatan guided discovery pada materi 

sistem gerak manusia? 



7 
 

2. Bagaimanakah kualitas media pembelajaran Adobe flash CS6 

berbasis pendekatan guided discovery sehingga layak digunakan 

dalam pembelajaran biologi materi sistem gerak manusia? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Mengembangkan media pembelajaran Adobe Flash CS6 berbasis 

pendekatan guided discovery pada materi sistem gerak manusia.  

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran Adobe flash CS6 berbasis 

pendekatan guided discovery sehingga layak digunakan dalam 

pembelajaran biologi materi sistem gerak manusia. 

 

F. Pentingnya Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini mempunyai arti penting, antara lain 

adalah: 

1. Bagi guru, membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran 

sistem gerak, sehingga guru mempunyai inovasi lain dalam 

pembelajaran yang diharapkan dapat lebih tepat, efektif, efisien, 

dan menyenangkan. 

2. Bagi siswa, memberikan bahan ajar alternatif  sehingga membantu 

siswa untuk lebih paham dengan materi sistem gerak,  dan hasil 

belajar yang didapat juga dapat meningkat. 
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3. Bagi peneliti, sebagai subyek penelitian untuk mengetahui kualitas 

media pembelajaran yang layak digunakan pada materi sistem 

gerak. 

4. Bagi umum, dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya 

sehingga berguna dalam dunia pendidikan. 

 

G. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Produk yang diharapkan pada penelitian pengembangan ini adalah:  

1. Media pembelajaran yang berisi materi Biologi pada materi pokok 

Sistem Gerak manusia. 

2. Jenis media pembelajaran yang dihasilkan adalah berupa aplikasi 

Adobe flash CS6 dalam format .exe yang di dalamnya memuat 

komponen sebagai berikut: 

a. Teks 

b. Image 

c. Animasi 

d. Audio 

e. Video 

3. Media yang dihasilkan telah dilengkapi dengan petunjuk 

penggunaan sehingga mudah digunakan oleh guru maupun siswa. 

4. Media pembelajaran ini telah memenuhi aspek kriteria kualitas 

media pembelajaran yang meliputi:  

a. Aspek rekayasa perangkat lunak 
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b. Aspek desain pembelajaran 

c. Aspek komunikasi visual 

5. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah media pembelajaran yang berbentuk animasi sehingga 

dalam pengoperasiannya memerlukan komputer dengan spesifikasi 

minimal: 

a. Menggunakan operating system Windows 2007 sampai 

dengan yang terbaru. 

b. Menggunakan minimal Processor Intel dual Core sampai 

yang terbaru. 

c. Menggunakan RAM minimal 2 GB.  

 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Beberapa asumsi dari penelitian yang dikembangkan adalah: 

a. Media Adobe Flash dapat digunakan pada PC yang telah 

dilengkapi CD room maupun pada netbook tanpa menggunakan 

CD room. 

b. Semua siswa dan guru yang memiliki PC, notebook, maupun 

netbook dapat menggunakan media pembelajaran Adobe Flash.  

2. Keterbatasan dari penelitian yang dikembangkan adalah: 

a. Tidak semua siswa memiliki PC, notebook, maupun netbook. 

b. Pengembangan media dibatasi pada sub bab persendian dan 

gerakan karena persendian.  
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c. Media tidak dapat dibuka di hp ataupun tablet.  

 

I. Definisi Istilah 

Beberapa istilah yang berkaitan dengan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Penelitian pengembangan (Research and Development) adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu 

produk tertentu dan menguji kelayakan dari produk yang 

dihasilkan, (Sugiyono, 2010: 407). Penelitian ini tidak 

dimaksudkan untuk menguji teori, namun untuk menghasilkan atau 

mengembangkan produk yang berupa media pembelajaran yang 

terintegrasi ke dalam bentuk CD. 

2. Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses 

belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan 

yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 

dengan lebih baik dan sempurna (Kustandi, 2011: 8) 

3. Adobe Flash CS6  yaitu salah satu program yang ditujukan untuk 

desainer atau programmer untuk menghasilkan animasi yang terdiri 

dari halaman web, game interaktif, presentasi bisnis, proses 

pembelajaran, film kartun, dan juga dapat digunakan untuk 

membuat aplikasi yang bernilai lebih tinggi dari media yang 

lainnya (Pranowo, 2011:115).  
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4. Guided discovery (penemuan terbimbing) merupakan suatu metode 

pembelajaran yang membantu peserta didik untuk belajar 

mendapatkan pengetahuan, serta membangun konsep yang 

ditemukan secara mandiri (Carin dalam Estuningsih, 2013: 28) 

5. Sistem Gerak pada manusia adalah materi kelas XI semester gasal. 

Materi sistem gerak manusia mencakup sistem gerak aktif dan 

sistem gerak pasif. Sistem gerak pasif terdiri dari rangka yang 

tersusun atas tulang-tulang, rangka pada vertebrata, khususnya 

manusia. Sedangkan sistem gerak aktif terdiri dari otot, otot adalah 

sistem biokontraktil dimana sel-sel atau bagian dari sel, memanjang 

dan dikhususkan untuk menimbulkan tegangan pada sumbu yang 

memanjang, (Villee, 1984: 117).  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diperoleh 

kesimpulan antara laian adalah: 

1. Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media pembelajaran 

Biologi Adobe Flash CS6 berbasis pendekatan guided discovery pada 

materi sistem gerak pada manusia. Model pengembangan yang digunakan 

adalah model ADDIE, dengan dibatasi pada tahap ADDE yang diperoleh 

produk akhir berupa media pembelajaran Biologi.  

2. Media pembelajaran Biologi menggunakan Adobe Flash CS6 memiliki  

kualitas Sangat Baik dengan hasil keseluruhan penilaian dari reviewer 

sebesar  86,55%. Berdasarkan tanggapan siswa penilaian kualitas media 

sebesar 76,28%  termasuk dalam kategori Baik. Dengan demikian media 

pembelajaran  menggunakan Adobe Flash CS6 berbasis pendekatan 

guided discovery layak digunakan dalam pembelajaran Biologi materi 

sistem gerak kelas XI SMA/MA.  

 

B. Saran 

1. Penelitian selanjutnya yang hendak menggunakan pembelajaran 

dengan guided discovery sebaiknya terlebih dahulu mempersiapkan 

mental dan kesiapan anak dalam belajar, sehingga hasil yang diperoleh 

akan lebih maksimal.  
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2. Pengembangan media pembelajaran Adobe Flash CS6 masih 

dibutuhkan pada sekolah-sekolah. Sehingga pengembangan media 

pembelajaran diharapkan dapat lebih bervariasi lagi.  
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LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi ) 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 DENGAN PENDEKATAN  

GUIDED DISCOVERY MATERI SISTEM GERAK MANUSIA 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Melalui instrumen ini Bapak/Ibu diminta memberikan penilaian tentang kualitas program media pembelajaran Biologi 

2. Penilaian yang Bapak/Ibu berikan pada setiap butir pernyataan dalam instrumen ini akan digunakan sebagai validasi dan masukan 

bagi penyempurnaan kualitas program media pembelajaran Biologi. 

3. Silahkan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda (√) pada salah satu kolom nilai SB, B, C, K, dan SK. Adapun 

keterangannya:        

      SB  = Sangat Baik        K = Kurang 

B = Baik        SK = Sangat Kurang 

C = Cukup 

 

4. Apabila Bapak/Ibu memilih option Kurang (K), dan SK (Sangat Kurang) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada 

kolom yang disediakan. 

5. Sebelum melakukan penilaian terhadap kualitas program media pembelajaran, isilah identitas Bapak/Ibu terlebih dahulu secara 

lengkap  

 

 

Identitas  
Nama     : 
Instansi     : 
Keahlian   : 



No Indikator 
Nilai 

Saran Masukan 
SB B C K SK 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

1 
Program dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

      

Aspek Desain Pembelajaran  

2 
Program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman sesuai 

dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

      

3 Program relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa       

4 Program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku       

5 Kebenaran materi       

6 Kebenaran dalam penggunaan istilah istilah Biologi       

7 Kejelasan dalam penyampaian materi       

8 
Kejelasan dalam memberikan contoh sehingga dapat 

membantu siswa dalam memahami materi 

      

9 
Isi materi mendorong siswa untuk mengkonstruksikan konsep 

yang telah mereka ketahui sebelumnya 

      

10 Gambar yang digunakan sesuai dengan materi       

11 Latihan soal sesuai dengan materi       

12 
Memiliki soal soal yang dapat memicu penalaran siswa 

 

      

13 
Program mempunyai balikan terhadap input yang diberikan 

oleh pengguna (bersifat responsif) 

      

14 Balikan bersifat positif sehingga pengguna tidak merasa bosan       



15 
Siswa akan termotivasi untuk berusaha memperoleh jawaban 

yang benar 

      

16 
Pengguna dapat mengoreksi kesalahan dalam memasukkan 

jawaban (kecuali pada soal tes) 

      

 

Penilaian Media keseluruhan: 

          Layak digunakan 

           Layak setelah dilakukan perbaikan 

           Belum layak 

 

 
Yogyakarta, 

Ahli Materi, 

 

 

 

 

NIP.  

 

 

 



PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN  

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 MATERI SISTEM GERAK PADA MANUSIA 

(Ahli Materi) 

 

No. Kriteria Media Pembelajaran Kriteria Penilaian 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak  

 Penggunaan program untuk 

pembelajaran individu, kelompok kecil, 

dan kelas  

SB 

Jika semua program dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

  
B 

Jika  lebih dari sebagian program dapat digunakan untuk pembelajaran 

individu, kelompok, kecil, dan kelas 

  
C 

Jika  sebagian program dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

  
K 

Jika kurang dari sebagian program dapat digunakan untuk pembelajaran 

individu, kelompok, kecil, dan kelas 

  
SK 

Jika semua program tidak dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

Aspek Desain Pembelajaran  

 Program dapat dijadikan media 

pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan kognitif siswa 

SB 

Jika program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman sesuai dengan 

perkembangan kognitif siswa SMA 

  
B 

Jika program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman namun kurang 

sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

  
C 

Jika program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman namun tidak 

sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SMA 



  
K 

Jika program tidak dapat dijadikan media belajar dan pengalaman sesuai 

dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

  
SK 

Jika program tidak  dapat dijadikan media belajar dan pengalaman tidak 

sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

 Program relevan dengan materi yang 

harus dipelajari siswa 
SB 

Jika keseluruhan program relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa 

  
B 

Jika sebagian besar program relevan dengan materi yang harus dipelajari 

siswa 

  C Jika program cukup relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa 

  
K 

Jika sebagian kecil program relevan dengan materi yang harus dipelajari 

siswa 

  
SK 

Jika  keseluruhan program tidak relevan dengan materi yang harus dipelajari 

siswa 

 Program sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku 
SB 

Jika keseluruhan program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  B Jika sebagian besar program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  C Jika program sudah cukup sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  K Jika sebagian kecil program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  SK Jika keseluruhan program tidak sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

 Kebenaran materi SB Jika keseluruhan Konten materi benar 

  B Jika sebagian besar konten materi benar 

  C Jika  konten materi sudah cukup benar 

  K Jika sebagian kecil konten materi benar 

  SK Jika keseluruhan konten materi salah  

 Kebenaran dalam penggunaan istilah SB  Jika keseluruhan penggunaan istilah-istilah Biologi sudah benar 



Biologi 

  B Jika sebagian besar penggunaan istilah-istilah Biologi sudah benar 

  C Jika penggunaan istilah-istilah Biologi sudah cukup benar 

  K Jika sebagian kecil penggunaan istilah-istilah Biologi benar 

  SK Jika keseluruhan penggunaan istilah-istilah Biologi salah 

 Kejelasan dalam penyampaian materi SB Jika keseluruhan  materi disampaikan dengan jelas  

  B Jika sebagian besar  materi disampaikan dengan jelas 

  C Jika materi disampaikan dengan cukup jelas 

  K Jika sebagian kecil  materi disampaikan dengan jelas 

  SK Jika keseluruhan  materi disampaikan dengan ambiguitas 

 Kejelasan dalam memberikan contoh  
SB 

Jika keseluruhan contoh yang diberikan benar sehingga dapat membantu 

siswa dalam memahami materi  

  
B 

Jika sebagian besar contoh yang diberikan benar sehingga dapat membantu 

siswa dalam memahami materi 

  
C 

Jika contoh yang diberikan cukup benar sehingga dapat membantu siswa 

dalam memahami materi 

  
K 

Jika sebagian kecil contoh yang diberikan benar sehingga dapat membantu 

siswa dalam memahami materi 

  
SK 

Jika keseluruhan contoh yang diberikan salah sehingga tidak dapat 

membantu siswa dalam memahami materi 

 Materi mendorong konstruksi konsep 

sebelumnya 
SB 

Jika keseluruhan isi materi mendorong siswa untuk mengkontruksikan 

konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya  

  
B 

Jika sebagian besar isi materi mendorong siswa untuk mengkonstruksikan 

konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya  

  C Jika sebagian kecil isi materi mendorong siswa untuk mengkonstruksikan 



konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya 

  
K 

Jika sebagian besar isi materi tidak mendorong siswa untuk 

mengkonstruksikan konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya  

  
SK 

Jika keseluruhan isi materi tidak  mendorong siswa untuk 

mengkonstruksikan konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya  

 Kesesuaian gambar dengan materi 

 
SB 

Jika keseluruhan gambar yang digunakan sesuai dengan materi  

  B Jika sebagian besar gambar yang digunakan sesuai dengan materi  

  C Jika gambar yang digunakan cukup sesuai dengan materi  

  K Jika hanya sebagian kecil gambar yang digunakan sesuai dengan materi  

  SK Jika keseluruhan gambar yang digunakan tidak sesuai dengan materi  

 Kesesuaian latihan soal dengan materi SB Jika keseluruhan latihan soal sesuai dengan materi 

  B Jika sebagian besar latihan soal sesuai dengan materi 

  C Jika latihan soal cukup sesuai dengan materi 

  K Jika hanya sebagian kecil latihan soal sesuai dengan materi 

  SK Jika keseluruhan latihan soal tidak sesuai dengan materi 

 Soal memicu penalaran siswa SB Jika memiliki keseluruhan soal-soal yang dapat memicu penalaran siswa 

  B Jika memiliki sebagian besar  soal-soal yang dapat memicu penalaran siswa 

  C Jika memiliki sebagian soal-soal yang dapat memicu penalaran siswa 

  
K 

Jika meiliki sebagian besar  soal-soal yang  tidak dapat memicu penalaran 

siswa 

  
SK 

Jika memiliki keseluruhan soal-soal yang tidak dapat memicu penalaran 

siswa 

 Balikan terhadap input dari pengguna 
SB 

Jika keseluruhan program mempunyai balikan terhadap input yang diberikan 

oleh pengguna (bersifat responsif) 



  
B 

Jika sebagian besar program mempunyai balikan terhadap input yang 

diberikan oleh pengguna (bersifat responsif) 

  
C 

Jika sebagian program mempunyai balikan terhadap input yang diberikan 

oleh pengguna (bersifat responsif) 

  
K 

Jika sebagian besar  program tidak mempunyai balikan terhadap input yang 

diberikan oleh pengguna (tidak bersifat responsif) 

  
SK 

Jika keseluruhan program tidak  mempunyai balikan terhadap input yang 

diberikan oleh pengguna (bersifat responsif) 

 Feedback positif 
SB 

Jika keseluruhan balikan bersifat positif sehingga pengguna tidak merasa 

bosan 

  
B 

Jika sebagian besar balikan bersifat positif sehingga pengguna tidak merasa 

bosan 

  C Jika  balikan bersifat cukup positif sehingga pengguna tidak merasa bosan 

  K Jika sebagian kecil balikan bersifat positif sehingga pengguna  merasa bosan 

  SK Jika tidak ada balikan bersifat positif sehingga pengguna merasa bosan 

 Motivasi memperoleh jawaban yang 

benar 
SB 

Jika keseluruhan siswa akan termotivasi untuk berusaha memperolah 

jawaban yang benar 

  
B 

Jika sebagian besar siswa akan termotivasi untuk berusaha memperolah 

jawaban yang benar 

  
C 

Jika siswa akan cukup termotivasi untuk berusaha memperolah jawaban 

yang benar 

  
K 

Jika 25% siswa akan termotivasi untuk berusaha memperolah jawaban yang 

benar 



  
SK 

Jika seluruh  siswa tidak  termotivasi untuk berusaha memperolah jawaban 

yang benar 

 Koreksi kesalahan dalam memasukkan 

jawaban  SB 
Jika semua  kesalahan dalam memasukkan jawaban dapat dikoreksi (kecuali 

pada soal tes) 

  
B 

Jika sebagian besar kesalahan dalam memasukkan jawaban dapat dikoreksi 

(kecuali pada soal tes) 

  
C 

Jika sebagian  kesalahan dalam memasukkan jawaban dapat dikoreksi 

(kecuali pada soal tes) 

  
K 

Jika sebagian besar  kesalahan dalam memasukkan jawaban tidak dapat 

dikoreksi (kecuali pada soal tes) 

  
SK 

Jika semua  kesalahan dalam memasukkan jawaban tidak dapat dikoreksi 

(kecuali pada soal tes) 

 



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Media) 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 DENGAN PENDEKATAN  

GUIDED DISCOVERY MATERI SISTEM GERAK MANUSIA 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Melalui instrumen ini Anda diminta memberikan penilaian tentang kualitas program media pembelajaran Biologi 

2. Penilaian yang Anda berikan pada setiap butir pernyataan dalam instrumen ini akan digunakan sebagai validasi dan masukan 

bagi penyempurnaan kualitas program media pembelajaran Biologi. 

3. Silahkan Anda memberikan penilaian dengan memberi tanda (√) pada salah satu kolom nilai SB, B, C, K, dan SK. Adapun 

keterangannya:        

       SB = Sangat Baik       C = Cukup 

B = Baik        SK  = Sangat Kurang 

C = Cukup 

 

4. Apabila Anda  memilih option Kurang (K), dan SK (Sangat Kurang) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada 

kolom yang disediakan. 

5. Sebelum melakukan penilaian terhadap kualitas program media pembelajaran, isilah identitas Anda terlebih dahulu secara 

lengkap  

 

 

Identitas 

Nama   : 

Prodi/smt : 

 



No Indikator 
Penilaian 

Saran/Masukan 
SB B C K SK 

Aspek Rekayasa perangkat Lunak 

1 Kejelasan Petunjuk menjalankan program flash       

2 Kemudahan menjalankan aplikasi di komputer       

3 Kemudahan pemaketan program       

4 Kemudahan dalam menjalankan setiap tahapan dalam 

program 

      

5 Kehandalan media ketika dijalankan (tidak ngehang) 

selama dijalankan 

      

6 Pembelajaran menggunakan media ini dapat 

dilakukan di luar jam pelajaran  

      

7 Keefektifan flash sebagai media pembelajaran        

8 Keefisienan flash sebagai media pembelajaran        

9 Ketepatan flash sebagai media pembelajaran       

10 Pengelolaan flash sebagai media pembelajaran       

Aspek Komunikasi Visual  

11 Kejelasan petunjuk menjalankan setiap tahapan yang 

ada pada media 

      



12 Penggunaan bahasa yang komunikatif       

13 Daya tarik flash sebagai media pembelajaran       

14 Keefektifan musik pengiring       

15 Pemakaian warna tidak mengacaukan tampilan pada 

layar 

      

16 Ketepatan pemilihan warna sehingga dapat membantu 

pemahaman konsep 

      

17 Kombinasi antara teks, warna, dan background sudah 

baik 

      

 

Penilaian media keseluruhan  

 Layak Digunakan 

 Layak setelah dilakukan perbaikan 

 Tidak Layak  

 

 

Yogyakarta,         April 2015  

Peer Reviewer, 

 

 

 

 

NIP.  

 

 

 



 

PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN  

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 MATERI SISTEM GERAK MANUSIA 

(Ahli Media dan peer reviewer) 

 

No. Kriteria Media Pembelajaran Kriteria Penilaian 

 Aspek Rekayasa perangkat Lunak 

 Kejelasan Petunjuk Menjalankan 

program Flash 
SB 

Jika seluruh petunjuk menjalankan program flash telah dijelaskan  

  B Jika  sebagian besar petunjuk menjalankan program flash telah dijelaskan  

  C Jika sebagian petunjuk menjalankan prgram flash telah dijelaskan  

  
K 

Jika kurang dari sebagian petunjuk menjalankan program flash belum  

dijelaskan  

  SK Jika semua petunjuk menjalankan program flash belum dijelaskan 

 Kemudahan menjalankan aplikasi 

di komputer 
SB 

Jika keseluruhan aplikasi dapat dengan mudah dijalankan di komputer 

  B Jika sebagian besar aplikasi dapat dengan mudah dijalankan di komputer 

  C Jika aplikasi yang dapat dijalankan dengan cukup mudah di komputer 

  K Jika aplikasi kurang dapat dijalankan dengan mudah di komputer 

  SK Jika keseluruhan aplikasi mengalami kesulitan saat dijalankan di komputer 

 Kemudahan pemaketan program  SB Jika pemaketan program sangat mudah dilakukan dan tanpa ada gangguan  

  
B 

Jika sebagian besar pemaketan program mudah dilakukan dan tanpa ada 

gangguan  

  C Jika pemaketan program cukup mudah dilakukan dan terdapat gangguan  

  K Jika  pemaketan program kurang mudah dan terdapat gangguan  



 

  SK Jika  pemaketan program susah dan terdapat gangguan  

 Kemudahan dalam menjalankan 

setiap tahapan dalam program 
SB 

Jika keseluruhan tahapan dapat dijalankan dengan sangat mudah  

  B Jika tahapan dalam program dapat dijalankan dengan mudah  

  C Jika tahapan dalam program dapat dijalankan dengan cukup mudah  

  K Jika  tahapan dalam program dapat dijalankan dengan mudah 

  SK Jika keseluruhan tahapan dalam program tidak dapat dijalankan dengan mudah 

 Kehandalan media ketika 

dijalankan (tidak ngehang) selama 

dijalankan 

SB 

Jika keseluruhan tahapan dalam media tidak ngehang selama dijalankan  

  B Jika sebgian besar  tahapan dalam media tidak ngehang selama dijalankan  

  C Jika tahapan dalam media tidak ngehang selama dijalankan 

  K Jika sebagian kecil tahapan dalam media ngehang selama dijalankan  

  SK Jika keseluruhan tahapan media ngehang selama dijalankan 

 Pembelajaran menggunakan media 

ini dapat dilakukan di luar jam 

pelajaran 

SB   

Jika pembelajaran dengan media ini dapat dilakukan dengan sangat baik di 

dalam maupun di luar jam belajar  

  
B 

Jika pembelajaran dengan media ini dapat digunakan dengan baik di dalam 

pelajaran maupun di luar jam pelajaran 

  
C 

Jika pembelajaran dengan media ini cukup dapat digunakan di dalam pelajaran 

maupun di luar jam pelajaran 

  K Jika pembelajaran dengan media ini kurang dapat digunakan di dalam pelajaran  

  
SK 

Jika pembelajaran dengan media ini tidak dapat dilakukan di dalam maupun di 

luar pelajaran 

 Kefektifan flash sebagai media SB Jika media  flash  sangat efektif digunakan dalam pembelajaran  



 

pembelajaran 

  B Jika media flash efektif digunakan dalam pembelajaran  

  C Jika media flash cukup efektif digunakan dalam pembelajaran  

  K Jika media flash kurang efektif digunakan dalam pembelajaran  

  SK Jika media flash sangat tidak efektif digunakan dalam pembelajaran  

 Keefisienan flash sebagai media 

pembelajaran  
SB 

Jika media flash sangat efisien digunakan sebagai media pembelajaran   

  B Jika media flash efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  C Jika media flash cukup efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  K Jika media flash kurang efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  SK Jika media flash sangat kurang efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

 Ketepatan flash sebagai media 

pembelajaran  
SB 

Jika media flash sangat tepat digunakan sebagai media pembelajaran 

  B Jika media flash tepat digunakan sebagai media pembelajaran 

  C Jika media flash cukup tepat digunakan sebagai media pembelajaran 

  K Jika media flash kurang tepat digunakan sebagai media pembelajaran  

  SK Jika media flash sangat kurang tepat digunakan sebagai media pembelajaran  

 Pengelolaan flash sebagai media 

pembelajaran  
SB 

Jika media pembelajaran ini dapat dikelola dengan sangat mudah dan baik 

  B Jika media pembelajaran ini dapat dikelola dengan mudah dan baik 

  C Jika media pembelajaran ini cukup dapat dikelola dengan baik 

  K Jika media pembelajaran ini kurang dapat dikelola 

  SK Jika media pembelajaran ini tidak dapat dikelola  

 Kejelasan petunjuk menjalankan 

setiap tahapan yang ada pada media 
SB 

Jika keseluruhan petunjuk dalam menjalankan media bersifat jelas 



 

  B Jika sebgian besar petunjuk dalam menjalankan media bersifat jelas 

  C Jika petunjuk dalam menjalankan media bersifat cukup jelas 

  K Jika petunjuk dalam menjalankan media bersifat kurang jelas 

  SK Jika keseluruhan petunjuk dalam menjalankan media bersifat tidak jelas 

 Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 
SB 

Jika keseluruhan bahasa yang digunakan adalah bahasa komunikatif 

  B Jika sebagian besar bahasa yang digunakan adalah bahasa komunikatif 

  C Jika bahasa yang digunakan adalah bahasa yang cukup komunikatif 

  K Jika bahasa yang digunakan adalah bahasa yang kurang komunikatif 

  SK Jika keseluruhan bahasa yang digunakan adalah bahasa yang tidak komunikatif 

 Daya tarik flash sebagai media 

pembelajaran 
SB 

Jika media pembelajaran flash sangat menarik digunakan dalam pembelajaran 

  B Jika media pembelajaran flash  menarik digunakan dalam pembelajaran 

  C Jika media pembelajaran flash cukup menarik digunakan dalam pembelajaran 

  K Jika media pembelajaran flash kurang menarik digunakan dalam pembelajaran 

  SK Jika media pembelajaran flash tidak menarik digunakan dalam pembelajaran 

Aspek Komunikasi Visual 

 Keefektifan musik pengiring SB Jika keseluruhan musik pengiring efektif digunakan dalam media 

  B Jika sebagian besar musik pengiring efektif digunakan dalam media 

  C Jika  musik pengiring cukup efektif digunakan dalam media 

  K Jika  musik pengiring kurang efektif digunakan dalam media 

  SK Jika keseluruhan musik pengiring tidak efektif digunakan dalam media 

 Pemakaian warna tidak 

mengacaukan tampilan pada layar 
SB 

Jika keseluruhan pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tampilan 

pada layar 

  B Jika sebagian besar pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tampilan 



 

pada layar 

  
C 

Jika pemakaian warna pada media  cukup tidak mengacaukan tampilan pada 

layar 

  K Jika pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tampilan pada layar 

  
SK 

Jika keseluruhan pemakaian warna pada media mengacaukan tamilan pada 

layar 

 Ketepatan pemilihan warna 

sehingga dapat membantu 

pemahaman konsep 

SB 

Jika pemilihan warna sangat tepat sehingga membantu dalam pemahaman 

konsep 

  B Jika pemilihan warna tepat sehingga membantu dalam pemahaman konsep 

  
C 

Jika pemilihan warna cukup tepat sehingga sedikit membantu dalam 

pemahaman konsep 

  
K 

Jika pemilihan warna kurang tepat sehingga tidak membantu dalam 

pemahaman konsep 

  
SK 

Jika pemilihan warna tidak tepat sehingga menganggu dalam pemahaman 

konsep 

 Kombinasi antara teks, warna, dan 

background sudah baik 
SB 

Jika keseluruhan kombinasi antara teks, warna, dan background sudah sangat 

baik 

  B Jika sebagian besar kombinasi antara teks, warna, dan background sudah baik 

  C Jika kombinasi antara teks, warna, dan background sudah cukup baik 

  K Jika  kombinasi antara teks, warna, dan background kurang baik 

  SK Jika keseluruhan kombinasi antara teks, warna, dan background buruk 

 



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Peer Reviewer) 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 DENGAN PENDEKATAN  

GUIDED DISCOVERY MATERI SISTEM GERAK MANUSIA 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Melalui instrumen ini Anda diminta memberikan penilaian tentang kualitas program media pembelajaran Biologi 

2. Penilaian yang Anda berikan pada setiap butir pernyataan dalam instrumen ini akan digunakan sebagai validasi dan masukan 

bagi penyempurnaan kualitas program media pembelajaran Biologi. 

3. Silahkan Anda memberikan penilaian dengan memberi tanda (√) pada salah satu kolom nilai SB, B, C, K, dan SK. Adapun 

keterangannya:        

       SB = Sangat Baik       C = Cukup 

B = Baik        SK  = Sangat Kurang 

C = Cukup 

 

4. Apabila Anda  memilih option Kurang (K), dan SK (Sangat Kurang) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada 

kolom yang disediakan. 

5. Sebelum melakukan penilaian terhadap kualitas program media pembelajaran, isilah identitas Anda terlebih dahulu secara 

lengkap  

 

 

Identitas 

Nama   : 

Prodi/smt : 

 



No Indikator 
Penilaian 

Saran/Masukan 
SB B C K SK 

Aspek Rekayasa perangkat Lunak 

1 Kejelasan Petunjuk menjalankan program flash       

2 Kemudahan menjalankan aplikasi di komputer       

3 Kemudahan pemaketan program       

4 Kemudahan dalam menjalankan setiap tahapan dalam 

program 

      

5 Kehandalan media ketika dijalankan (tidak ngehang) 

selama dijalankan 

      

6 Pembelajaran menggunakan media ini dapat 

dilakukan di luar jam pelajaran  

      

7 Keefektifan flash sebagai media pembelajaran        

8 Keefisienan flash sebagai media pembelajaran        

9 Ketepatan flash sebagai media pembelajaran       

10 Pengelolaan flash sebagai media pembelajaran       

Aspek Komunikasi Visual  

11 Kejelasan petunjuk menjalankan setiap tahapan yang 

ada pada media 

      



12 Penggunaan bahasa yang komunikatif       

13 Daya tarik flash sebagai media pembelajaran       

14 Keefektifan musik pengiring       

15 Pemakaian warna tidak mengacaukan tampilan pada 

layar 

      

16 Ketepatan pemilihan warna sehingga dapat membantu 

pemahaman konsep 

      

17 Kombinasi antara teks, warna, dan background sudah 

baik 

      

 

Penilaian media keseluruhan  

 Layak Digunakan 

 Layak setelah dilakukan perbaikan 

 Tidak Layak  

 

 

Yogyakarta,         April 2015  

Peer Reviewer, 

 

 

 

 

NIP.  

 

 

 



 

PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN  

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 MATERI SISTEM GERAK MANUSIA 

(Ahli Media dan peer reviewer) 

 

No. Kriteria Media Pembelajaran Kriteria Penilaian 

 Aspek Rekayasa perangkat Lunak 

 Kejelasan Petunjuk Menjalankan 

program Flash 
SB 

Jika seluruh petunjuk menjalankan program flash telah dijelaskan  

  B Jika  sebagian besar petunjuk menjalankan program flash telah dijelaskan  

  C Jika sebagian petunjuk menjalankan prgram flash telah dijelaskan  

  
K 

Jika kurang dari sebagian petunjuk menjalankan program flash belum  

dijelaskan  

  SK Jika semua petunjuk menjalankan program flash belum dijelaskan 

 Kemudahan menjalankan aplikasi 

di komputer 
SB 

Jika keseluruhan aplikasi dapat dengan mudah dijalankan di komputer 

  B Jika sebagian besar aplikasi dapat dengan mudah dijalankan di komputer 

  C Jika aplikasi yang dapat dijalankan dengan cukup mudah di komputer 

  K Jika aplikasi kurang dapat dijalankan dengan mudah di komputer 

  SK Jika keseluruhan aplikasi mengalami kesulitan saat dijalankan di komputer 

 Kemudahan pemaketan program  SB Jika pemaketan program sangat mudah dilakukan dan tanpa ada gangguan  

  
B 

Jika sebagian besar pemaketan program mudah dilakukan dan tanpa ada 

gangguan  

  C Jika pemaketan program cukup mudah dilakukan dan terdapat gangguan  

  K Jika  pemaketan program kurang mudah dan terdapat gangguan  



 

  SK Jika  pemaketan program susah dan terdapat gangguan  

 Kemudahan dalam menjalankan 

setiap tahapan dalam program 
SB 

Jika keseluruhan tahapan dapat dijalankan dengan sangat mudah  

  B Jika tahapan dalam program dapat dijalankan dengan mudah  

  C Jika tahapan dalam program dapat dijalankan dengan cukup mudah  

  K Jika  tahapan dalam program dapat dijalankan dengan mudah 

  SK Jika keseluruhan tahapan dalam program tidak dapat dijalankan dengan mudah 

 Kehandalan media ketika 

dijalankan (tidak ngehang) selama 

dijalankan 

SB 

Jika keseluruhan tahapan dalam media tidak ngehang selama dijalankan  

  B Jika sebgian besar  tahapan dalam media tidak ngehang selama dijalankan  

  C Jika tahapan dalam media tidak ngehang selama dijalankan 

  K Jika sebagian kecil tahapan dalam media ngehang selama dijalankan  

  SK Jika keseluruhan tahapan media ngehang selama dijalankan 

 Pembelajaran menggunakan media 

ini dapat dilakukan di luar jam 

pelajaran 

SB   

Jika pembelajaran dengan media ini dapat dilakukan dengan sangat baik di 

dalam maupun di luar jam belajar  

  
B 

Jika pembelajaran dengan media ini dapat digunakan dengan baik di dalam 

pelajaran maupun di luar jam pelajaran 

  
C 

Jika pembelajaran dengan media ini cukup dapat digunakan di dalam pelajaran 

maupun di luar jam pelajaran 

  K Jika pembelajaran dengan media ini kurang dapat digunakan di dalam pelajaran  

  
SK 

Jika pembelajaran dengan media ini tidak dapat dilakukan di dalam maupun di 

luar pelajaran 

 Kefektifan flash sebagai media SB Jika media  flash  sangat efektif digunakan dalam pembelajaran  



 

pembelajaran 

  B Jika media flash efektif digunakan dalam pembelajaran  

  C Jika media flash cukup efektif digunakan dalam pembelajaran  

  K Jika media flash kurang efektif digunakan dalam pembelajaran  

  SK Jika media flash sangat tidak efektif digunakan dalam pembelajaran  

 Keefisienan flash sebagai media 

pembelajaran  
SB 

Jika media flash sangat efisien digunakan sebagai media pembelajaran   

  B Jika media flash efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  C Jika media flash cukup efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  K Jika media flash kurang efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  SK Jika media flash sangat kurang efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

 Ketepatan flash sebagai media 

pembelajaran  
SB 

Jika media flash sangat tepat digunakan sebagai media pembelajaran 

  B Jika media flash tepat digunakan sebagai media pembelajaran 

  C Jika media flash cukup tepat digunakan sebagai media pembelajaran 

  K Jika media flash kurang tepat digunakan sebagai media pembelajaran  

  SK Jika media flash sangat kurang tepat digunakan sebagai media pembelajaran  

 Pengelolaan flash sebagai media 

pembelajaran  
SB 

Jika media pembelajaran ini dapat dikelola dengan sangat mudah dan baik 

  B Jika media pembelajaran ini dapat dikelola dengan mudah dan baik 

  C Jika media pembelajaran ini cukup dapat dikelola dengan baik 

  K Jika media pembelajaran ini kurang dapat dikelola 

  SK Jika media pembelajaran ini tidak dapat dikelola  

 Kejelasan petunjuk menjalankan 

setiap tahapan yang ada pada media 
SB 

Jika keseluruhan petunjuk dalam menjalankan media bersifat jelas 



 

  B Jika sebgian besar petunjuk dalam menjalankan media bersifat jelas 

  C Jika petunjuk dalam menjalankan media bersifat cukup jelas 

  K Jika petunjuk dalam menjalankan media bersifat kurang jelas 

  SK Jika keseluruhan petunjuk dalam menjalankan media bersifat tidak jelas 

 Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 
SB 

Jika keseluruhan bahasa yang digunakan adalah bahasa komunikatif 

  B Jika sebagian besar bahasa yang digunakan adalah bahasa komunikatif 

  C Jika bahasa yang digunakan adalah bahasa yang cukup komunikatif 

  K Jika bahasa yang digunakan adalah bahasa yang kurang komunikatif 

  SK Jika keseluruhan bahasa yang digunakan adalah bahasa yang tidak komunikatif 

 Daya tarik flash sebagai media 

pembelajaran 
SB 

Jika media pembelajaran flash sangat menarik digunakan dalam pembelajaran 

  B Jika media pembelajaran flash  menarik digunakan dalam pembelajaran 

  C Jika media pembelajaran flash cukup menarik digunakan dalam pembelajaran 

  K Jika media pembelajaran flash kurang menarik digunakan dalam pembelajaran 

  SK Jika media pembelajaran flash tidak menarik digunakan dalam pembelajaran 

Aspek Komunikasi Visual 

 Keefektifan musik pengiring SB Jika keseluruhan musik pengiring efektif digunakan dalam media 

  B Jika sebagian besar musik pengiring efektif digunakan dalam media 

  C Jika  musik pengiring cukup efektif digunakan dalam media 

  K Jika  musik pengiring kurang efektif digunakan dalam media 

  SK Jika keseluruhan musik pengiring tidak efektif digunakan dalam media 

 Pemakaian warna tidak 

mengacaukan tampilan pada layar 
SB 

Jika keseluruhan pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tampilan 

pada layar 

  B Jika sebagian besar pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tampilan 



 

pada layar 

  
C 

Jika pemakaian warna pada media  cukup tidak mengacaukan tampilan pada 

layar 

  K Jika pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tampilan pada layar 

  
SK 

Jika keseluruhan pemakaian warna pada media mengacaukan tamilan pada 

layar 

 Ketepatan pemilihan warna 

sehingga dapat membantu 

pemahaman konsep 

SB 

Jika pemilihan warna sangat tepat sehingga membantu dalam pemahaman 

konsep 

  B Jika pemilihan warna tepat sehingga membantu dalam pemahaman konsep 

  
C 

Jika pemilihan warna cukup tepat sehingga sedikit membantu dalam 

pemahaman konsep 

  
K 

Jika pemilihan warna kurang tepat sehingga tidak membantu dalam 

pemahaman konsep 

  
SK 

Jika pemilihan warna tidak tepat sehingga menganggu dalam pemahaman 

konsep 

 Kombinasi antara teks, warna, dan 

background sudah baik 
SB 

Jika keseluruhan kombinasi antara teks, warna, dan background sudah sangat 

baik 

  B Jika sebagian besar kombinasi antara teks, warna, dan background sudah baik 

  C Jika kombinasi antara teks, warna, dan background sudah cukup baik 

  K Jika  kombinasi antara teks, warna, dan background kurang baik 

  SK Jika keseluruhan kombinasi antara teks, warna, dan background buruk 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Guru) 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 DENGAN PENDEKATAN  

GUIDED DISCOVERY MATERI SISTEM GERAK MANUSIA 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Melalui instrumen ini Bapak/Ibu diminta memberikan penilaian tentang kualitas program media pembelajaran Biologi 

2. Penilaian yang Bapak/Ibu berikan pada setiap butir pernyataan dalam instrumen ini akan digunakan sebagai validasi dan masukan 

bagi penyempurnaan kualitas program media pembelajaran Biologi. 

3. Silahkan Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberi tanda (√) pada salah satu kolom nilai SB, B, C, K, dan SK. Adapun 

keterangannya:        

       SB  = Sangat Baik        K = Kurang 

B = Baik        SK = Sangat Kurang 

C = Cukup 

 

4. Apabila Bapak/Ibu memilih option Kurang (K), dan SK (Sangat Kurang) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada 

kolom yang disediakan. 

5. Sebelum melakukan penilaian terhadap kualitas program media pembelajaran, isilah identitas Bapak/Ibu terlebih dahulu secara 

lengkap  

 

Identitas 

Nama   : 

Instansi : 

Kehlian : 

 



 

 

No Indikator 
Nilai 

Saran Masukan 
SB B C K SK 

Aspek Rekayasa perangkat Lunak 

1 Program dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

      

2 Keefektifan flash sebagai media pembelajaran       

3 Keefisienan flash sebagai media pembelajaran        

Aspek Desain Pembelajaran 

4 Program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman 

sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

      

5 Program relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa       

6 Program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku       

7 Kebenaran materi       

8 Kebenaran dalam penggunaan istilah istilah Biologi       

9 Kejelasan dalam penyampaian materi       

10 Kejelasan dalam memberikan contoh sehingga dapat 

membantu siswa dalam memahami materi 

      

11 Isi materi mendorong siswa untuk mengkonstruksikan 

konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya 

      

12 Gambar yang digunakan sesuai dengan materi       

13 Latihan soal sesuai dengan materi       

14 Memiliki soal soal yang dapat memicu penalaran siswa       

15 Program mempunyai balikan terhadap input yang       



 

 

diberikan oleh pengguna (bersifat responsif) 

16 Balikan bersifat positif sehingga pengguna tidak merasa 

bosan 

      

17 Siswa akan termotivasi untuk berusaha memperoleh 

jawaban yang benar 

      

18 Pengguna dapat mengoreksi kesalahan dalam memasukkan 

jawaban (kecuali pada soal tes) 

      

Aspek Komunikasi Visual 

19 Kejelasan petunjuk menjalankan setiap tahapan yang ada 

pada media 

      

20 Penggunaan bahasa yang komunikatif       

21 Daya tarik flash sebagai media pembelajaran       

22 Keefektifan musik pengiring       

23 Pemakaian warna tidak mengacaukan tampilan pada layar       

24 Ketepatan pemilihan warna sehingga dapat membantu 

pemahaman konsep 

      

25 Kombinasi antara teks, warna, dan background sudah baik       

Penilaian media keseluruhan  

 Layak Digunakan 

 Layak setelah dilakukan perbaikan 

 Tidak Layak  

 

Yogyakarta,         Mei 2015  

Guru, 

 

 

 

 

NIP.  

 

 

 



 

 

PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN  

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 MATERI SISTEM GERAK PADA MANUSIA 

(Guru Biologi) 

 

No. Kriteria Media Pembelajaran Kriteria Penilaian 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak  

 Keefektifan dan keefisienan dalam 

penggunaan media  
SB 

Jika semua program dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

  
B 

Jika  lebih dari sebagian program dapat digunakan untuk pembelajaran 

individu, kelompok, kecil, dan kelas 

  
C 

Jika  sebagian program dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

  
K 

Jika kurang dari sebagian program dapat digunakan untuk pembelajaran 

individu, kelompok, kecil, dan kelas 

  
SK 

Jika semua program tidak dapat digunakan untuk pembelajaran individu, 

kelompok, kecil, dan kelas 

 Kefektifan flash sebagai media 

pembelajaran 
SB 

Jika media  flash  sangat efektif digunakan dalam pembelajaran  

  B Jika media flash efektif digunakan dalam pembelajaran  

  C Jika media flash cukup efektif digunakan dalam pembelajaran  

  K Jika media flash kurang efektif digunakan dalam pembelajaran  

  SK Jika media flash sangat tidak efektif digunakan dalam pembelajaran  

 Keefisienan flash sebagai media 

pembelajaran  
SB 

Jika media flash sangat efisien digunakan sebagai media pembelajaran   

  B Jika media flash efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  C Jika media flash cukup efisien digunakan sebagai media pembelajaran  

  K Jika media flash kurang efisien digunakan sebagai media pembelajaran  



 

 

  
SK 

Jika media flash sangat kurang efisien digunakan sebagai media 

pembelajaran  

Aspek Desain Pembelajaran  

 Program dapat dijadikan media 

pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan kognitif siswa 
SB 

Jika program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman sesuai dengan 

perkembangan kognitif siswa SMA 

  
B 

Jika program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman namun kurang 

sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

  
C 

Jika program dapat dijadikan media belajar dan pengalaman namun tidak 

sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

  
K 

Jika program tidak dapat dijadikan media belajar dan pengalaman sesuai 

dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

  
SK 

Jika program tidak  dapat dijadikan media belajar dan pengalaman tidak 

sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SMA 

 Program relevan dengan materi yang 

harus dipelajari siswa 
SB 

Jika keseluruhan program relevan dengan materi yang harus dipelajari 

siswa 

  
B 

Jika sebagian besar program relevan dengan materi yang harus dipelajari 

siswa 

  C Jika program cukup relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa 

  
K 

Jika sebagian kecil program relevan dengan materi yang harus dipelajari 

siswa 

  SK Jika  program tidak relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa 

 Program sesuai dengan kurikulum 

yang berlaku 
SB 

Jika keseluruhan Program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  B Jika sebagian besar Program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  C Jika program sudah cukup sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  K Jika sebagian kecil program sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

  SK Jika program tidak sesuai dengan kurikulum yang berlaku 



 

 

 Kebenaran materi SB Jika keseluruhan konten materi benar 

  B Jika sebagian besar konten materi benar 

  C Jika konten materi sudah cukup benar 

  K Jika hanya sebagian kecil konten materi benar 

  SK Jika keseluruhan konten materi salah  

 Kebenaran dalam penggunaan istilah 

Biologi 
SB  

Jika keseluruhan penggunaan istilah-istilah Biologi sudah benar 

  B Jika sebagian besar penggunaan istilah-istilah Biologi sudah benar 

  C Jika  penggunaan istilah-istilah Biologi sudah cukup benar 

  K Jika sebagian kecil penggunaan istilah-istilah Biologi benar 

  SK Jika keseluruhan penggunaan istilah-istilah Biologi salah 

 Kejelasan dalam penyampaian 

materi 
SB 

Jika keseluruhan  materi disampaikan dengan jelas  

  B Jika sebagian besar materi disampaikan dengan jelas 

  C Jika materi disampaikan dengan cukup jelas 

  K Jika hanya sebagian kecil  materi disampaikan dengan jelas 

  SK Jika keseluruhan  materi disampaikan dengan ambiguitas 

 Kejelasan dalam memberikan contoh  
SB 

Jika keseluruhan contoh yang diberikan benar sehingga dapat membantu 

siswa dalam memahami materi  

  
B 

Jika sebagian besar contoh yang diberikan benar sehingga dapat membantu 

siswa dalam memahami materi 

  
C 

Jika contoh yang diberikan cukup benar sehingga dapat membantu siswa 

dalam memahami materi 

  
K 

Jika hanya sebagian kecil contoh yang diberikan benar sehingga dapat 

membantu siswa dalam memahami materi 

  
SK 

Jika keseluruhan contoh yang diberikan salah sehingga tidak dapat 

membantu siswa dalam memahami materi 

 Kesesuai materi dengan gambar SB Jika keseluruhan gambar yang digunakan sesuai dengan materi 



 

 

  B Jika sebagian besar gambar yang digunakan sesuai dengan materi 

  C Jika gambar yang digunakan cukup sesuai dengan materi 

  K Jika hanya sebagian kecil gambar yang digunakan sesuai dengan materi 

  SK Jika keseluruhan gambar yang digunakan tidak sesuai dengan materi 

 Latihan soal sesuai dengan materi SB Jika keseluruhan latihan soal sesuai dengan materi 

  B Jika sebagian besar latihan soal sesuai dengan materi 

  C Jika  latihan soal cukup sesuai dengan materi 

  K Jika hanya sebagian kecil latihan soal sesuai dengan materi 

  SK Jika keseluruhan latihan soal tidak sesuai dengan materi 

 Materi mendorong konstruksi konsep 

sebelumnya 
SB 

Jika keseluruhan isi materi mendorong siswa untuk mengkontruksikan 

konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya  

  
B 

Jika sebagian besar isi materi mendorong siswa untuk mengkonstruksikan 

konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya 

  
C 

Jika sebagian kecil isi materi mendorong siswa untuk mengkonstruksikan 

konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya 

  
K 

Jika sebagian besar isi materi tidak mendorong siswa untuk 

mengkonstruksikan konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya 

  
SK 

Jika keseluruhan isi materi tidak  mendorong siswa untuk 

mengkonstruksikan konsep yang telah mereka ketahui sebelumnya 

 Soal memicu penalaran siswa SB Jika memiliki keseluruhan soal-soal yang dapat memicu penalaran siswa 

  
B 

Jika memiliki sebagian besar  soal-soal yang dapat memicu penalaran 

siswa 

  C Jika memiliki sebagian soal-soal yang dapat memicu penalaran siswa 

  
K 

Jika meiliki sebagian besar  soal-soal yang  tidak dapat memicu penalaran 

siswa 

  
SK 

Jika memiliki keseluruhan soal-soal yang tidak dapat memicu penalaran 

siswa 

 Balikan terhadap input dari SB Jika keseluruhan program mempunyai balikan terhadap input yang 



 

 

pengguna diberikan oleh pengguna (bersifat responsif) 

  
B 

Jika sebagian besar program mempunyai balikan terhadap input yang 

diberikan oleh pengguna (bersifat responsif) 

  
C 

Jika sebagian program mempunyai balikan terhadap input yang diberikan 

oleh pengguna (bersifat responsif) 

  
K 

Jika sebagian besar  program tidak mempunyai balikan terhadap input yang 

diberikan oleh pengguna (tidak bersifat responsif) 

  
SK 

Jika keseluruhan program tidak  mempunyai balikan terhadap input yang 

diberikan oleh pengguna (bersifat responsif) 

 Feedback positif 
SB 

Jika keseluruhan balikan bersifat positif sehingga pengguna tidak merasa 

bosan 

  
B 

Jika sebagian besar balikan bersifat positif sehingga pengguna tidak merasa 

bosan 

  C Jika balikan bersifat cukup positif sehingga pengguna tidak merasa bosan 

  
K 

Jika sebagian kecil balikan bersifat positif sehingga pengguna  merasa 

bosan 

  SK Jika tidak ada balikan bersifat positif sehingga pengguna merasa bosan 

 Motivasi memperoleh jawaban yang 

benar 
SB 

Jika keseluruhan siswa akan termotivasi untuk berusaha memperolah 

jawaban yang benar 

  
B 

Jika sebagian besar siswa akan termotivasi untuk berusaha memperolah 

jawaban yang benar 

  

C 

Jika siswa akan termotivasi untuk berusaha memperolah jawaban yang 

benar 

  
K 

Jika sebagian kecil siswa akan termotivasi untuk berusaha memperolah 

jawaban yang benar 



 

 

  

SK 

Jika seluruh  siswa tidak  termotivasi untuk berusaha memperolah jawaban 

yang benar 

 Koreksi kesalahan dalam 

memasukkan jawaban  SB 

Jika semua  kesalahan dalam memasukkan jawaban dapat dikoreksi 

(kecuali pada soal tes) 

  

B 

Jika sebagian besar kesalahan dalam memasukkan jawaban dapat dikoreksi 

(kecuali pada soal tes) 

  

C 

Jika sebagian  kesalahan dalam memasukkan jawaban dapat dikoreksi 

(kecuali pada soal tes) 

  
K 

Jika sebagian besar  kesalahan dalam memasukkan jawaban tidak dapat 

dikoreksi (kecuali pada soal tes) 

  

SK 

Jika semua  kesalahan dalam memasukkan jawaban tidak dapat dikoreksi 

(kecuali pada soal tes) 

Aspek Komunikasi Visual 

 Kejelasan petunjuk menjalankan 

setiap tahapan 
SB 

Jika keseluruhan tahapan dalam media terdapat petujuk yang jelas 

  
B 

Jika sebagian besar dari tahapan dalam media terdapat petujuk yang jelas 

  
C 

Jika setengah dari tahapan dalam media terdapat petujuk yang jelas 

  
K 

Jika sebagian kecil dari tahapan dalam media terdapat petujuk yang jelas 



 

 

  
SK 

Jika keseluruhan dari tahapan dalam media tidak terdapat petujuk yang 

jelas 

 Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 
SB 

Jika keseluruhan bahasa yang digunakan komunikatif 

 

 
 

B 
Jika sebagian besar bahasa yang digunakan komunikatif 

  C Jika setengah dari penggunaan bahasa komunikatif 

  
K 

Jika sebagian kecil penggunaan bahasa komunikatif 

  
SK 

Jika penggunaan bahasa tidak komunikatif 

 Daya tarik flash sebagai media 

pembelajaran SB 

Flash mempunyai daya tarik yang sangat tinggi sebagai media 

pembelajaran 

  
B 

Flash mempunyai daya tarik yang tinggi sebagai media pembelajaran 

  
C 

Flash mempunyai daya tarik yang cukup tinggi sebagai media pembelajaran 

  
K 

Flash mempunyai daya tarik yang rendah sebagai media pembelajaran 

  
SK 

Flash mempunyai daya tarik yang sangat rendah sebagai media 

pembelajaran 

 Keefektifan musik pengiring 
SB 

Jika keseluruhan musik pengiring efektif digunakan dalam media 

  
B 

Jika sebagian besar musik pengiring efektif digunakan dalam media 

  C Jika musik pengiring cukup efektif digunakan dalam media 



 

 

  K Jika sebagian  musik pengiring kurang efektif digunakan dalam media 

  
SK 

Jika musik pengiring tidak efektif digunakan dalam media 

 Pemakaian warna tidak 

mengacaukan tampilan pada layar 
SB 

Jika keseluruhan pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tamilan 

pada layar 

  
B 

Jika sebagian besar pemakaian warna pada media tidak mengacaukan 

tamilan pada layar 

  
C 

Jika pemakaian warna pada media tidak mengacaukan tamilan pada layar 

  
K 

Jika sebagian kecil pemakaian warna pada media tidak mengacaukan 

tamilan pada layar 

  
SK 

Jika keseluruhan pemakaian warna pada media mengacaukan tamilan pada 

layar 

 Ketepatan pemilihan warna sehingga 

dapat membantu pemahaman konsep SB 

Jika pemilihan warna sangat tepat sehingga membantu dalam pemahaman 

konsep 

  B Jika pemilihan warna tepat sehingga membantu dalam pemahaman konsep 

  
C 

Jika pemilihan warna cukup tepat sehingga sedikit membantu dalam 

pemahaman konsep 

  
K 

Jika pemilihan warna kurang tepat sehingga tidak membantu dalam 

pemahaman konsep 

  

SK 

Jika pemilihan warna tidak tepat sehingga menganggu dalam pemahaman 

konsep 

 Kombinasi antara teks, warna, dan 

background sudah baik SB 

Jika keseluruhan kombinasi antara teks, warna, dan background sudah baik 



 

 

  
B 

Jika sebagian besar kombinasi antara teks, warna, dan background sudah 

baik 

  
C 

Jika kombinasi antara teks, warna, dan background sudah cukup baik 

  
K 

Jika sebagian kecil kombinasi antara teks, warna, dan background sudah 

baik 

  
SK 

Jika keseluruhan kombinasi antara teks, warna, dan background buruk 

 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Siswa) 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 DENGAN PENDEKATAN  

GUIDED DISCOVERY MATERI SISTEM GERAK MANUSIA 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Beri tanda check (√) pada kolom yang sesuai dengan pilihan Anda 

2. Angket bertujuan untuk mengetahui bagaimana respon Anda terhadap program Media belajar Biologi yag selama ini digunakan 

dalam pembelajaran  

3. Isilah angket ini sampai selesai dan berilah komentar sesuai dengan permintaan pada akhir angket ini! 

4. Angket ini memiliki lima pilihan jawaban dengan keterangan sebagai berikut:        

SS             = Sangat setuju        TS      =  Tidak Setuju  

S     = Setuju         STS        = Sangat Tidak Setuju 

C             = Cukup 

 

5. Apabila  Anda memilih option TS (Tidak Setuju), dan STS (Sangat Tidak Setuju) dimohon untuk memberikan masukan atau 

saran pada kolom yang disediakan. 

6. Sebelum melakukan penilaian terhadap kualitas program media pembelajaran, isilah identitas Anda terlebih dahulu secara 

lengkap  

 

 

  

Identitas 

Nama   : 

Sekolah : 

Kelas  : 

No. Presensi : 

 



 

 

No Indikator 
Nilai 

SS S C TS STS 

1 Program dapat dimulai dengan mudah      

2 Petunjuk penggunaan program sudah jelas      

3 Pemakai merasa senang dalam menggunakan program      

4 Pemakai tidak merasa bosan dalam menggunakan program      

5 Pemakai termotivasi belajar setelah menggunakan program      

6 Program tidak dapat diubah oleh pengguna (tidak dapat diedit)      

7 Program tidak mengandung unsur–unsur yang negatif      

8 Terdapat fasilitas gambar mengenai materi      

9 Memuat animasi tentang materi dalam kehidupan sehari-hari.      

Kritik dan Saran: 

 



 

PENJABARAN KRITERIA PENILAIAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN  

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6 MATERI SISTEM GERAK PADA MANUSIA 

(Siswa) 

 

No. Kriteria Media pembelajaran Kriteria Penilaian 

3 Pengoperasian Teknis 

 a. Pengoperasian program SS Jika keseluruhan tampilan program dapat dimulai dengan mudah 

  S Jika sebagian besar tampilan program dapat dimulai dengan  mudah 

  C Jika sebagian tampilan prograrm dapat dimulai dengan mudah 

  TS Jika sebagian kecil tampilan program susah dapat dimulai dengan mudah 

  STS Jika keseluruhan tampilan program tidak dapat dimulai dengan mudah 

  SS Jika keseluruhan petunjuk penggunaan program sudah jelas 

  S Jika sebagian besar petunjuk penggunaan program sudah jelas 

  C Jika sebagian petunjuk penggunaan program sudah  jelas 

  TS Jika hanya sebagian kecil petunjuk penggunaan program yang jelas 

  STS Jika keseluruhan petunjuk penggunaan program tidak jelas 

 b. Reaksi Pemakai SS Jika pemakai merasa sangat senang dalam menggunakan program 

  S Jika pemakai merasa senang dalam menggunakan program 

  C Jika pemakai merasa cukup senang dalam menggunakan program 

  TS Jika pemakai merasa malas dalam menggunakan program 

  STS Jika pemakai merasa sangat malas dalam menggunakan program 

  SS Jika pemakai merasa sangat tertarik dalam menggunakan program sehingga 

sama sekali tidak merasa bosan dalam menggunakan program 

  S Jika pemakai merasa tertarik dalam menggunakan program sehingga tidak 

merasa bosan dalam menggunakan program 



 

  C Jika pemakai merasa  cukup tertarik dalam menggunakan program sehingga 

merasa tidak begitu bosan dalam menggunakan program 

  TS Jika pemakai merasa kurang tertarik dalam menggunakan program  merasa 

bosan dalam menggunakan program 

  STS Jika pemakai  merasa tidak tertarik dalam menggunakan program  sehingga 

sangat bosan dalam menggunakan program 

  SS Jika pemakai sangat  termotivasi belajar setelah menggunakan program 

  S Jika pemakai  termotivasi belajar setelah menggunakan program 

  C Jika pemakai cukup  termotivasi belajar setelah menggunakan program 

  TS Jika pemakai kurang termotivasi belajar setelah menggunakan program 

  STS Jika pemakai tidak termotivasi belajar setelah menggunakan program 

 c. Keamanan program SS  Jika keseluruhan program tidak dapat diubah oleh pengguna (tidak dapat 

diedit) 

  S Jika sebagian besar program tidak dapat diubah oleh pengguna (tidak dapat 

diedit) 

  C Jika sebagian program tidak dapat diubah oleh pengguna (tidak dapat 

diedit) 

  TS Jika sebagian besar program dapat diubah oleh pengguna (tidak dapat 

diedit) 

  STS  Jika keseluruhan program dapat diubah oleh pengguna (tidak dapat diedit) 

  SS  Jika keseluruhan program tidak mengandung unsur–unsur yang negatif 

  S  Jika sebagian besar program tidak mengandung unsur–unsur yang negatif 

  C  Jika sebagian program tidak mengandung unsur–unsur yang negatif 



 

  TS  Jika sebagian besar program mengandung unsur–unsur yang negatif 

  STS  Jika keseluruhan program mengandung unsur–unsur yang negatif 

 d. Fasilitas pendukung atau 

tambahan 

SS Jika terdapat banyak fasilitas gambar mengenai materi 

  S Jika terdapat  fasilitas gambar mengenai materi 

  C Jika terdapat cukup fasilitas gambar mengenai materi 

  TS Jika kurang terdapat  fasilitas gambar mengenai materi 

  STS Jika tidak  terdapat fasilitas gambar mengenai materi 

  SS Jika banyak memuat animasi tentang materi dalam kehidupan sehari-hari. 

  S Jika memuat animasi tentang materi dalam kehidupan sehari-hari. 

  C Jika memuat sedikit animasi tentang materi dalam kehidupan sehari-hari. 

  TS Jika kurang memuat  animasi tentang materi dalam kehidupan sehari-hari. 

  STS Jika tidak memuat animasi tentang materi dalam kehidupan sehari-hari. 
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Tabel Tabulasi Penilaian Ahli Media Terhadap Media Pembelajaran Biologi 

Aspek Kriteria Ahli Media Jumlah 

Jumlah 

skor per 

aspek 

Rata-rata 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

1 5 5 45 45 

2 5 5 

3 5 5 

4 4 4 

5 5 5 

6 5 5 

7 4 4 

8 4 4 

9 4 4 

10 4 4 

Komunikasi 

Visual 
11 4 4 31 31 

12 4 4 

13 4 4 

14 4 4 

15 5 5 

16 5 5 

17 5 5 

 

Perhitungan Kualitas Media pembelajaran biologi  

1. Kriteria Kualitas  

Data yang telah diperoleh dari penilaian ahli media dirubah dari nilai kualitatif 

menjadi nilai kuantitatif dan dirata-rata pada tabel tabulasi penilaian kemudian 

dihitung sesuai dengan kriteria penilaian ideal sebagai berikut: 

Nilai Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 

A 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Sangat Baik 

B 𝑋𝑖 + 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Baik 

C 𝑋𝑖 − 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 0,60 SBi Cukup 

D 𝑋𝑖 − 1,80 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 −  0,60 SBi Kurang 

E 𝑋 ≤ 𝑋𝑖 ─ 1,80 Sbi Sangat Kurang 

 

Keterangan: 

Mi = rata-rata ideal yang dapat dicari dengan menggunakan rumus. 

  

Sbi = Simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus. 

Mi = ½ x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

SBi = 1/6 x (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 

 x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 



148 
 

 

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria x skor terendah 

2. Penghitungan Kualitas Media Berdasarkan Skor penilaian Ahli Media 

a. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

1. Jumlah kriteria = 10 

2. Skor tertinggi ideal = 10 x 5 = 50 

3. Skor terendah ideal = 10 x 1 = 10 

4. Mi = ½ (50+10) = 30 

5. Sbi = 1/6 (50-10) = 6,7 

6. Skor rata-rata (X) = 45 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek rekayasa perangkat Lunak 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 42 Sangat Baik 

2 34,02 < 𝑥 ̅≤ 42 Baik 

3 25,98 < �̅� ≤ 34,02 Cukup 

4 17,94 < �̅� ≤ 25,98 Kurang 

5 �̅� ≤ 17, 94 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Sangat Baik  

b. Aspek Komunikasi Visual 

1. Jumlah kriteria = 7 

2. Skor tertinggi ideal = 7 x 5 = 35 

3. Skor terendah ideal = 7 x 1 = 7 

4. Mi = ½ (35+7) = 21 

5. Sbi = 1/6 (35-7) = 4,67 

6. Skor rata-rata (X) = 31 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek rekayasa perangkat Lunak 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 29, 40 Sangat Baik 

2 23,80 < 𝑥 ̅≤ 29,40 Baik 

3 18,20 < �̅� ≤ 23,80 Cukup 

4 12,59 < �̅� ≤ 18,20 Kurang 

5 �̅� ≤ 12,59 Sangat Kurang  

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Sangat Baik  
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c. Persentase Keidealan  

Persentase Keidealan (P) = 
skor hasil penilaian

skor tertinggi ideal
 x 100% 

 

Persentase Aspek Rekayasa perangkat Lunak      = 
45

50
 𝑥 100% = 90 % 

Persentase Aspek Komunikasi Visual                   = 
31

35
 𝑥 100% = 88, 57 % 

Persentase seluruh Aspek                                      = 
76

85
 𝑥 100% = 89, 41 % 

 

  



150 
 

 

Tabel Tabulasi Penilaian Peer Reviewer Terhadap Media Pembelajaran Biologi 

Aspek Kriteria Penilai Jumlah  Jumlah 

per 

Aspek 

Rata-

Rata 

1 2 3 4 5  

Rekayasa 

Perangkat  

Lunak 

1 5 4 4 5 4 22 214 42,8 

2 4 4 4 4 5 21 

3 5 4 5 4 4 22 

4 4 4 4 4 4 20 

5 5 4 4 5 5 23 

6 5 4 5 5 5 24 

7 4 4 4 4 5 21 

8 3 5 4 4 4 20 

9 4 4 4 4 4 20 

10 4 5 4 4 4 21 

Komunikasi 

Visual 

11 3 4 4 4 4 19 192 38,4 

12 3 4 4 5 4 20 

13 4 4 5 5 5 23 

14 3 3 4 4 4 18 

15 4 5 4 5 5 23 

16 5 5 4 5 5 24 

17 4 4 4 5 5 22 

18 3 4 4 5 5 21 

19 4 4 5 5 4 22 

 

Perhitungan Kualitas Media Pembelajaran biologi  

3. Kriteria Kualitas  

Data yang telah diperoleh dari penilaian ahli media dirubah dari nilai kualitatif 

menjadi nilai kuantitatif dan dirata-rata pada tabel tabulasi penilaian kemudian 

dihitung sesuai dengan kriteria penilaian ideal sebagai berikut: 

Nilai Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 

A 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Sangat Baik 

B 𝑋𝑖 + 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Baik 

C 𝑋𝑖 − 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 0,60 SBi Cukup 

D 𝑋𝑖 − 1,80 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 −  0,60 SBi Kurang 

E 𝑋 ≤ 𝑋𝑖 ─ 1,80 Sbi Sangat Kurang 
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Keterangan: 

Mi = rata-rata ideal yang dapat dicari dengan menggunakan rumus. 

  

 

Sbi = Simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus. 

  

 

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria x skor terendah 

4. Penghitungan Kualitas Media Berdasarkan Skor penilaian Peer Reviewer 

a. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

1. Jumlah kriteria = 10 

2. Skor tertinggi ideal = 10 x 5 = 50 

3. Skor terndah ideal = 10 x 1= 10 

4. Mi = ½ (50+10) = 30 

5. Sbi = 1/6 (50-10) = 6,7 

6. Skor rata-rata (X) = 42,8 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek rekayasa perangkat Lunak 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 42 Sangat Baik 

2 34,02 < 𝑥 ̅≤ 42 Baik 

3 25,98 < �̅� ≤ 34,02 Cukup 

4 17,94 < �̅� ≤ 25,98 Kurang 

5 �̅� ≤ 17, 94 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Sangat Baik  

b. Aspek Komunikasi Visual 

1. Jumlah kriteria = 9 

2. Skor tertinggi ideal = 9 x 5 = 45 

3. Skor terendah ideal = 9 x 1 = 9 

4. Mi = ½ (45+9) = 27 

5. Sbi = 1/6 (45-9) = 6 

6. Skor rata-rata (X) = 38,4 

 

Mi = ½ x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

SBi = 1/6 x (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 

 x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
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Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek rekayasa perangkat Lunak 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 37,8 Sangat Baik 

2 30,6 < 𝑥 ̅≤ 37,8 Baik 

3 23,4 < �̅� ≤ 30,6 Cukup 

4 16,2 < �̅� ≤ 23,4 Kurang 

5 �̅� ≤ 16,2 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Sangat Baik  

c. Persentase keidealan 

Persentase keidealan (P) = 
skor hasil penilaian

skor tertinggi ideal
 x 100% 

 

Persentase aspek Rekayasa Perangkat Lunak          = 
42,8

50 
 𝑥 100% = 85,6 % 

Persentase aspek Komunikasi Visual                       = 
38,4

45
 𝑥 100% = 85,3 % 

Persentase Seluruh aspek                                          = 
81,2

95
 𝑥 100% = 85, 47 % 
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Tabel Tabulasi Penilaian Guru Biologi Terhadap Media Pembelajaran Biologi 

Aspek Kriteria Penilai Jumlah Jumlah 

Per Aspek 

Rata-rata 

Guru 1 Guru 2 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

1 5 4 9 25 12,5 

2 4 4 8 

3 4 4 8 

Desain 

pmbelajaran 

4 4 4 8 123 61,5 

5 5 4 9 

6 5 4 9 

7 4 4 8 

8 4 4 8 

9 4 4 8 

10 4 4 8 

11 5 4 9 

12 3 4 7 

13 4 4 8 

14 5 4 9 

15 4 4 8 

16 4 4 8 

17 4 4 8 

18 4 4 8 

Komunikasi 

Visual 

19 4 4 8 54 27 

20 4 3 7 

21 4 4 8 

22 3 4 7 

23 4 4 8 

24 4 4 8 

25 4 4 8 

 

Perhitungan Kualitas Media pembelajaran biologi  

1. Kriteria Kualitas  

Data yang telah diperoleh dari penilaian ahli media dirubah dari nilai kualitatif 

menjadi nilai kuantitatif dan dirata-rata pada tabel tabulasi penilaian kemudian 

dihitung sesuai dengan kriteria penilaian ideal sebagai berikut: 

Nilai Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 

A 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Sangat Baik 

B 𝑋𝑖 + 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Baik 

C 𝑋𝑖 − 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 0,60 SBi Cukup 

D 𝑋𝑖 − 1,80 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 −  0,60 SBi Kurang 

E 𝑋 ≤ 𝑋𝑖 ─ 1,80 Sbi Sangat Kurang 
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Keterangan: 

Mi = rata-rata ideal yang dapat dicari dengan menggunakan rumus. 

  

 

Sbi = Simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus. 

  

 

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria x skor terendah 

Penghitungan Kualitas Media Berdasarkan Skor penilaian Guru Biologi 

a. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

1. Jumlah kriteria = 3 

2. Skor tertinggi ideal = 3 x 5 = 15 

3. Skor terendah ideal = 3 x 1= 3 

4. Mi = ½ (15+3) = 9 

5. Sbi = 1/6 (15-3) = 2 

6. Skor rata-rata (X) = 12,5 

 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek rekayasa perangkat Lunak 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 12,6 Sangat Baik 

2 10,2 < 𝑥 ̅≤ 12,6 Baik 

3 7,8 < �̅� ≤ 10,2 Cukup 

4 5,4 < �̅� ≤ 7,8 Kurang 

5 �̅� ≤ 5,4 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori  Baik  

 

b. Aspek Rekayasa Desain Pembelajaran 

1. Jumlah kriteria = 15 

2. Skor tertinggi ideal = 15 x 5 = 75 

3. Skor terendah ideal = 15 x 1= 15 

4. Mi = ½ (75+15) = 45 

5. Sbi = 1/6 (75-15) = 10 

Mi = ½ x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

SBi = 1/6 x (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 

 x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
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6. Skor rata-rata (X) = 61,5 

 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek Desain Pembelajaran 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 63 Sangat Baik 

2 51 < 𝑥 ̅≤ 63 Baik 

3 39 < �̅� ≤ 51 Cukup 

4 27 < �̅� ≤ 39 Kurang 

5 �̅� ≤ 27 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori  Baik  

c. Aspek Komunikasi Visual 

1. Jumlah kriteria = 7 

2. Skor tertinggi ideal = 7 x 5 = 35 

3. Skor terendah ideal = 7 x 1= 7 

4. Mi = ½ (35+7) = 21 

5. Sbi = 1/6 (35-7) = 4,67 

6. Skor rata-rata (X) = 27 

 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek Komunikasi Visual 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 29,41 Sangat Baik 

2 23,81 < 𝑥 ̅≤ 29,41 Baik 

3 18,20 < �̅� ≤ 23,81 Cukup 

4 12,60 < �̅� ≤ 18,20 Kurang 

5 �̅� ≤ 12,60 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori  Baik  

d. Persentase keidealan 

Persentase aspek Rekayasa perangkat Lunak = 
12,5

15 
 𝑥 100% = 83, 3 % 

Persentase aspek Desain pembelajaran           = 
61,5

75
 𝑥 100% = 82% 

Persentase aspek Komunikasi Visual              = 
27

35
 𝑥 100%  = 77, 1% 

Persentase seluruh Aspek                                = 
101

125
 𝑥 100% = 80,8 % 
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Tabel Tabulasi Penilaian Ahli Materi Terhadap Media Pembelajaran Biologi 

Aspek Kriteria Ahli Media Jumlah Jumlah skor 

per aspek 

Rata-rata 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

 

1 5 5 5 5 

Desain 

pembelajaran 

2 4 4 68 68 

3 5 5 

4 5 5 

5 4 4 

6 4 4 

7 4 4 

8 5 5 

9 5 5 

10 4 4 

11 4 4 

12 5 5 

13 5 5 

14 5 5 

15 4 4 

16 5 5 

 

Perhitungan Kualitas Media pembelajaran biologi  

1. Kriteria Kualitas  

Data yang telah diperoleh dari penilaian ahli media dirubah dari nilai kualitatif 

menjadi nilai kuantitatif dan dirata-rata pada tabel tabulasi penilaian kemudian 

dihitung sesuai dengan kriteria penilaian ideal sebagai berikut: 

Nilai Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 

A 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Sangat Baik 

B 𝑋𝑖 + 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 1,80 Sbi Baik 

C 𝑋𝑖 − 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 0,60 SBi Cukup 

D 𝑋𝑖 − 1,80 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 −  0,60 SBi Kurang 

E 𝑋 ≤ 𝑋𝑖 ─ 1,80 Sbi Sangat Kurang 

 

Keterangan: 

Mi = rata-rata ideal yang dapat dicari dengan menggunakan rumus. 

  

 

Mi = ½ x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
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Sbi = Simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus. 

  

 

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria x skor terendah 

Penghitungan Kualitas Media Berdasarkan Skor penilaian Ahli Materi 

a. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

1. Jumlah kriteria = 1 

2. Skor tertinggi ideal = 1 x 5 = 5 

3. Skor terendah ideal = 1 x 1= 1 

4. Mi = ½ (5+1) = 3 

5. Sbi = 1/6 (5-1) = 0,67 

6. Skor rata-rata (X) = 5 

 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek rekayasa perangkat Lunak 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 4,21 Sangat Baik 

2 3,41 < 𝑥 ̅≤ 4,21 Baik 

3 2,60 < �̅� ≤ 3,41 Cukup 

4 1,79 < �̅� ≤ 2,60 Kurang 

5 �̅� ≤ 1,79 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori  Sangat Baik  

b. Aspek Desain Pembelajaran 

1. Jumlah kriteria = 15 

2. Skor tertinggi ideal = 15 x 5 = 75 

3. Skor terendah ideal = 15 x 1= 15 

4. Mi = ½ (75+15) = 45 

5. Sbi = 1/6 (75-15) = 10 

6. Skor rata-rata (X) = 68 

 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek Desain pembelajaran 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 63 Sangat Baik 

2 51< 𝑥 ̅≤ 63 Baik 

3 39 < �̅� ≤ 51 Cukup 

SBi = 1/6 x (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 

 x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
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4 27 < �̅� ≤ 39 Kurang 

5 �̅� ≤ 27 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori  Sangat Baik  

c. Persentase Keidealan 

Persentase aspek Rekayasa perangkat Lunak = 
5

5
 𝑥 100%= 100% 

Persentase aspek Desain Pembelajaran              = 
68

75
 𝑥 100% = 90,7 % 

Persentase Keseluruhan aspek                         = 
73

80 
 𝑥 100% = 91,25 % 

 

Rekapitulasi Penilaian reviewer : 

Persentase Keseluruhan Aspek Penilaian dari reviewer, peer reviewer, dan Guru 

Biologi = 
𝟑𝟑𝟏

𝟑𝟖𝟓
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% = 86,55 % 



             

Tabel Tabulasi Penilaian Siswa Terhadap Media Pembelajaran Biologi 

Aspek Kriteria 

Siswa 

Jumlah 

Jumlah 

per 

kriteria 

Rata-

rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

Pengoperasian 

program 

1 4 4 3 4 4 5 4 4 4 4 3 2 5 4 4 58 115 7,67 

2 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 4 3 5 3 3 57  

Reaksi 

Pemakai 

3 3 3 3 3 5 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 49 146 9,73 

4 3 4 2 2 4 3 3 3 3 3 2 2 3 2 4 43  

5 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 54  

Keamanan 

program 

6 4 4 2 5 2 5 2 2 2 4 3 4 5 4 2 50 122 8,13 

7 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 72  

Fasilitas 

pendukung 

atau tambahan 

8 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 70 132 8,8 

9 4 3 4 4 3 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 62  

 

  



 
 

Perhitungan Kualitas Media pembelajaran Biologi  

1. Kriteria Kualitas  

Data yang telah diperoleh dari penilaian ahli media dirubah dari nilai kualitatif menjadi nilai 

kuantitatif dan dirata-rata pada tabel tabulasi penilaian kemudian dihitung sesuai dengan kriteria 

penilaian ideal sebagai berikut: 

Nilai Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 

A Mi + 1,80 Sbi Sangat Baik 

B Mi  +  0,60 Sbi < X ≤ Mi + 1,80 Sbi Baik 

C 𝑋 − 0,60 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 + 0,60 SBi Cukup 

D 𝑋𝑖 − 1,80 Sbi < X ≤ 𝑋𝑖 −  0,60 SBi Kurang 

E 𝑋 ≤ 𝑋𝑖 ─ 1,80 Sbi Sangat Kurang 

 

Keterangan: 

Mi = rata-rata ideal yang dapat dicari dengan menggunakan rumus. 

  

 

Sbi = Simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus. 

  

 

Skor maksimal ideal = ∑ butir kriteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir kriteria x skor terendah 

2. Penghitungan Kualitas Media Berdasarkan Skor penilaian Ahli Media 

a. Aspek Pengoperasian Program 

1. Jumlah kriteria = 2 

2. Skor tertinggi ideal = 2 x 5 = 10 

3. Skor terndah ideal = 2 x 1 = 2 

4. Mi = ½ (10+2) = 6 

5. Sbi = 1/6 (10-2) = 1,33 

6. Skor rata-rata (X) = 7,67 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek Pengoperasian program 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 8,39 Sangat Baik 

2 6,80 < 𝑥 ̅≤ 8,39 Baik 

3 5,20 < �̅� ≤ 6,80 Cukup 

4 3,60 < �̅� ≤ 5,20 Kurang 

Mi = ½ x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

SBi = 1/6 x (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 

 x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 



             

5 �̅� ≤ 3,60 Sangat Kurang  

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Baik  

b. Aspek Reaksi pemakai 

1. Jumlah kriteria = 3 

2. Skor tertinggi ideal = 3 x 5 = 15 

3. Skor terendah ideal = 3 x 1 = 3 

4. Mi = ½ (15+3) = 9 

5. Sbi = 1/6 (15-3) = 2 

6. Skor rata-rata (X) = 9,73 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek Reaksi Pemakai 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 12,6 Sangat Baik 

2 10,2 < 𝑥 ̅≤ 12,6 Baik 

3 7,8 < �̅� ≤ 10,2 Cukup 

4 5,4 < �̅� ≤ 7,8 Kurang 

5 �̅� ≤ 5,4 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Cukup 

c. Aspek Keamanan Program 

1. Jumlah kriteria = 2 

2. Skor tertinggi ideal = 2 x 5 = 10 

3. Skor terendah ideal = 2 x 1 = 2 

4. Mi = ½ (10+2) = 6 

5. Sbi = 1/6 (10-2) = 1,33 

6. Skor rata-rata (X) = 8,13 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek keamanan Program 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 8,39 Sangat Baik 

2 6,80 < 𝑥 ̅≤ 8,39 Baik 

3 5,20 < �̅� ≤ 6,80 Cukup 

4 3,60 < �̅� ≤ 5,20 Kurang 

5 �̅� ≤ 3,60 Sangat Kurang  

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Baik  

d. Aspek Fasilitas pendukung atau Tambahan 

1. Jumlah kriteria = 2 

2. Skor tertinggi ideal = 2 x 5 = 10 

3. Skor terendah ideal = 2 x 1 = 2 



             

4. Mi = ½ (10+2) = 6 

5. Sbi = 1/6 (10-2) = 1,33 

6. Skor rata-rata (X) = 8,8 

Tabel Kriteria Penilaian Ideal untuk Aspek Fasilitas Pendukung atau Tambahan 

No Rentang Skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 �̅� > 8,39 Sangat Baik 

2 6,80 < 𝑥 ̅≤ 8,39 Baik 

3 5,20 < �̅� ≤ 6,80 Cukup 

4 3,60 < �̅� ≤ 5,20 Kurang 

5 �̅� ≤ 3,60 Sangat Kurang  

 

Keterangan  

Semua Aspek dalam kategori Sangat Baik  

e. Persentase Keidealan 

Persentase aspek pengoperasian Program                                            = 
7,67

10
 x 100% = 76,7 % 

Persentase aspek Reaksi pemakai                                                        = 
9,73

15
 𝑥 100% = 64,8 % 

Persentase aspek Kemanan program                                                    = 
8,13

10
 x 100%   = 81,3 % 

Persentase aspek Fasilitas pendukung dan tambahan                           = 
8,8

10
 𝑥 100% = 88% 

Persentase aspek keseluruhan                                                               = 
34,3

45
 𝑥 100% = 76,28 % 
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