PENGEMBANGAN E-FLASHCARD BERBASIS QR
CODE PADA SUB MATERI POKOK DAUR
BIOGEOKIMIA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
BIOLOGI KELAS X MIPA SMA/MA

SKRIPSI

Untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S-1

Program Studi Pendidikan Biologi

IRSIR
AL

Vol ==
[EeA]

-

(J

diajukan oleh
Garina Rahmi Rahmani
18106080012

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
UIN SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA
2022



[(‘/l:J‘ng KEMENTERIAN AGAMA

(@/[\_/é]) UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA
D\i'o FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

J1. Marsda Adisucipto Telp. (0274) 513056 Fax. (0274) 586117 Yogyakarta 55281

PENGESAHAN TUGAS AKHIR
Nomor : B-3547/Un.02/DT/PP.00.9/12/2022

Tugas Akhir dengan judul :PENGEMBANGAN E-FLASHCARD BERBASIS QR CODE PADA SUB MATERI
POKOK DAUR BIOGEOKIMIA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN KELAS X
MIPA SMA/MA

yang dipersiapkan dan disusun oleh:

Nama : GARINA RAHMI RAHMANI
Nomor Induk Mahasiswa : 18106080012

Telah diujikan pada : Kamis, 29 Desember 2022
Nilai ujian Tugas Akhir tA

dinyatakan telah diterima oleh Fakultas I[lmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

TIM UJIAN TUGAS AKHIR

iy Runtut Prih Utami, S.Pd., M.Pd
¥t SIGNED

RERE penguji 11

X
Dr. Muhammad Ja'far Luthfi, M.Si. 3&‘ Sulistiyawati, S.Pd.L., M.Si

’E SIGNED

el o tox
Valid ID: 63bb840c1 1769

¢ Yogyakarta, 29 Desember 2022
UIN Sunan Kalijaga
Dekan Fakultas IImu Tarbiyah dan Keguruan

, W Prof. Dr. Hj. Sri Sumarni, M.Pd.
s SIGNED
Valid ID: 63be32615d341

11 11/01/2023



SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Garina Rahmi Rahmani
NIM 1 18106080012

Program Studi : Pendidikan Biologi

Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

menyatakan  bahwa  skripsi yang berjudul “PENGEMBANGAN E-
FLASHCARD BERBASIS QR CODE PADA SUB MATERI POKOK DAUR
BIOGEOKIMIA SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI KELAS
X MIPA SMA/MA™ adalah benar-benar merupakan hasil karya saya sendiri
sepanjang pengetahuaa saya, tidak terdapat karya atau pendapat yang pemnah
ditulis atau diterbitkan orang lain kecuali sebagai acuan atau kutipan dengan

mengikuti tata penulisan ilmiah yang lazim.

Yogyakarta, 21 Desember 2022

Penyusun,

~p

......




SURAT PERSETUJUAN SKRIPSVTUGAS AKHIR

Hal  : Surat Persetujuan Skripsi/Tugas Akhir
Lamp :-

Kepada

Yth. Dekan Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Di Yogyakarta

Assalamu’alaikum wr.wb.

Setelah membaca, meneliti, memberikan petunjuk dan mengoreksi serta
mengadakan perbaikan seperlunya, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa
skripsi Saudara :

Nama : Garina Rahmi Rahmani

NIM : 18106080012

Judul Skripsi : PENGEMBANGAN E-FLASHCARD BERBASIS QR CODE
PADA SUB MATERI POKOK DAUR BIOGEOKIMIA SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI! KELAS X MIPA SMA/MA

sudah dapat diajukan kembali kepada Program Studi Pendidikan Biologi Fakultas llmu
Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta sebagai salah satu syarat untuk
memperoleh gelar Sarjana Strara Satu dalam bidang Pendidikan Biologi

Dengan ini kami mengharap agar skripsi/tugas akhir Saudara tersebut dapat segera
dimunaqasyahkan. Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.
Wassalamu 'alaikum wr.wb.
Yogyakarta, 21 Desember 2022
Pembimbing

L

Runtut Prih utami. S.Pd., M.Pd.
NIP. 19830116 200801 2 013

- - g~~~ m——— oy R




Pengembangan E-Flashcard Berbasis QR Code pada Sub Materi Pokok
Daur Biogeokimia sebagai Media Pembelajaran Biologi Kelas X MIPA
SMA/MA

Garina Rahmi Rahmani
18106080012

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengembangkan media pembelajaran E-
Flashcard berbasis QR Code pada sub materi pokok Daur Biogeokimia untuk
kelas X MIPA SMA/MA yang menerapkan Kurikulum 2013, 2) mengetahui
kualitas produk, serta 3) mengetahui respon siswa terhadap produk yang sedang
dikembangkan. Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian Research and
Development (R&D) serta menerapkan model pengembangan ADDIE yang
meliputi tahap analisis (Analysis), tahap perancangan (Design), tahap
pengembangan (Development), tahap penerapan (Implementation) yang dilakukan
secara terbatas, serta tahap evaluasi (Evaluation). Produk akan dinilai dengan
instrumen penilaian berdasarkan skala Likert untuk reviewer (1 orang ahli media,
1 orang ahli materi, 6 orang peer reviewer, dan 2 orang guru biologi) dan skala
Guttman untuk 15 siswa kelas X SMA Negeri 4 Kediri tahun ajaran 2021/2022.
Hasil dari pengambilan data yang telah dilakukan yaitu penilaian ahli materi
sebesar 93%, penilaian ahli media sebesar 100%, penilaian peer reviewer sebesar
97%, penilaian guru biologi sebesar 95%, dan respon siswa sebesar 95%. Dengan
demikian, kualitas produk yang sedang dikembangkan termasuk ke dalam
kategori sangat baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran di dalam kelas.

Kata Kunci: E-Flashcard, QR Code, Daur Biogeokimia, Media Pembelajaran.



The Development of QR Code-Based E-Flashcard in Biogeochemistry Sub-
Material as Biology Learning Media For Tenth Grade MIPA of SMA/MA

Garina Rahmi Rahmani
18106080012

ABSTRACT

This research aims to 1) develop QR Code-based E-Flashcard learning
media in the Biogeochemical Cycle subject matter for Tenth grade MIPA
SMA/MA that implements the 2013 Curriculum, 2) knows product quality, as well
as 3) students' responses to products that are being developed. This research
belongs to the Research and Development (R&D) type of research and applies the
ADDIE development model which includes Analysis stage, Design stage,
Development stage, the limited Implementation stage, and Evaluation stage. The
product will be assessed with an assessment instrument based on the Likert scale
for reviewers (1 media expert, 1 material expert, 6 peer reviewers, and 2 biology
teachers) and the Guttman scale for 15 Tenth grade of students of SMA Negeri 4
Kediri in the 2021/2022 academic year. The results of the data collection that has
been carried out are the material expert's assessment is 93%, the media expert's
assessment is 100%, the peer reviewer’s assessment is 97%, the biology teacher's
assessment is 95%, and student's response is 95%. Thus, the quality of the product
being developed is included in the very good category for use in the learning
process in the classroom.

Keywords: E-Flashcard, QR Code, Biogeochemical Cycle, Learning Media.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Munculnya pandemi COVID-19 pada awal tahun 2020 menyebabkan
dunia pendidikan mengalami beberapa perubahan. Sebelum pandemi COVID-
19 melanda, proses pembelajaran masih dilaksanakan melalui pembelajaran
tatap muka, guru dan siswa berinteraksi secara langsung, serta transfer ilmu
dari guru maupun dari sumber belajar yang lain didapat siswa secara maksimal.
Akan tetapi, selama masa pandemi COVID-19 di Indonesia, dunia pendidikan
mengalami perubahan yang cukup signifikan, di mana pembelajaran yang
awalnya berlangsung secara luring (luar jaringan) menjadi daring (dalam
jaringan). Baik guru maupun siswa harus dapat menyesuaikan diri dengan
kondisi pandemi ini agar mutu pendidikan yang ada di Indonesia tetap terjaga,
serta roda pendidikan yang ada di Indonesia tetap berjalan.

Berbagai upaya dilakukan untuk tetap mempertahankan roda pendidikan
di Indonesia di samping meminimalisir lonjakan penularan COVID-19.
Berdasarkan Surat Edaran Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 4
Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat
Penyebaran Coronavirus Disease (COVID-19), proses belajar dapat dilakukan
secara daring dengan ketentuan-ketentuan tertentu untuk menghindari
melonjaknya penyebaran COVID-19. Sukatin et al. (2021) menyebutkan

bahwa pembelajaran yang dilakukan secara daring merupakan pembelajaran
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jarak jauh yang dilakukan dengan bantuan berbagai aplikasi pembelajaran.
Selain itu, pembelajaran secara daring dapat terlaksana apabila terdapat
perangkat keras komputer, laptop, atau smartphone yang telah terhubung
dengan koneksi jaringan internet.

Beruntungnya, di era modern ini, IPTEK yang telah berkembang di
Indonesia mampu menunjang proses pembelajaran meskipun dilaksanakan dari
rumah. Berbagai macam software seperti ZOOM, Google Meeting, Google
Classroom, dan aplikasi-aplikasi serupa menjadi sarana pertemuan guru dan
siswa. Tak hanya itu, saluran televisi nasional seperti TVRI juga digunakan
untuk menunjang pendidikan semasa pandemi. Layanan-layanan tersebut dapat
dimanfaatkan untuk menopang pemindahan ilmu kepada siswa terkait konten
pembelajaran (Herliandry, et al. 2020).

Agar dapat memfasilitasi siswa yang belajar dari rumah secara mandiri
melalui pembelajaran daring, guru harus dapat menyesuaikan pembelajaran.
Meskipun demikian, proses pembelajaran yang dilaksanakan dari rumah bukan
menjadi penghalang bagi keberlanjutan proses pembelajaran antara guru dan
siswa. Sumber belajar yang digunakan tidak hanya terbatas di sekolah saja,
melainkan dapat dikaitkan dengan hal-hal yang ada dalam kehidupan sehari-
hari. Guru dapat mengaitkan pembelajaran dengan kegiatan siswa sehari-hari
supaya siswa tetap terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, dengan
pembelajaran yang demikian, diharapkan siswa merasa dapat menghubungkan
pembelajaran tersebut dengan pengalamannya di kehidupan sehari-hari.

Terlebih, mata pelajaran biologi merupakan mata pelajaran yang berhubungan



dengan alam dan makhluk hidup, sehingga mata pelajaran ini memiliki
keterkaitan erat dengan lingkungan sekitar.

Mata pelajaran biologi merupakan mata pelajaran yang memungkinkan
siswa untuk mengeksplorasi lingkungan sekitar, baik itu lingkungan sekolah
maupun di luar lingkungan sekolah. Hal ini dikarenakan mata pelajaran biologi
mempelajari tentang alam dan makhluk hidup. Kaitan erat kedua hal tersebut
dalam mata pelajaran biologi menjadikan mata pelajaran biologi termasuk ilmu
dengan subjek yang dekat dengan kita. Subjek utamanya yang berupa alam dan
makhluk hidup, menjadikan mata pelajaran biologi menjadi pengarah siswa
supaya siswa dapat memahami alam dan seisinya secara sistematis. Pengarahan
ini pula yang kemudian menjadikan mata pelajaran biologi sebagai mata
pelajaran yang dikembangkan melalui kemampuan berpikir secara analitis,
induktif, dan deduktif, sehingga siswa dapat menyelesaikan berbagai problema
yang berkaitan dengan peristiwa di alam sekitar (Tanjung, 2016).

Kajian biologi juga memiliki ruang lingkup yang besar, sebab
pembahasan mengenai alam dan makhluk hidup tidak hanya berputar-putar
pada sedikit aspek. Biologi membahas banyak aspek, termasuk komponen
biotik yang terlihat maupun yang berbentuk mikroskopis, penyusun-
penyusunnya, proses apa saja yang terjadi di dalamnya, bahkan membahas
mengenai komponen abiotik yang ada di sekitar kita. Ruang lingkup yang
sedemikian besar ini tidak menjadikan biologi sebagai kajian ilmu yang berdiri
sendiri. Biologi tetap memiliki keterkaitan dengan kajian lain seperti kimia,

fisika, matematika, dan sebagainya. Misalnya pada pembahasan mengenai



proses-proses yang terjadi di alam dan makhluk hidup yang melibatkan kajian
ilmu kimia, biologi, dan geologi. Hal ini membuktikan bahwa biologi memiliki
kaitan erat dengan kajian lain. Senada dengan yang dipaparkan Tanjung
(2016), bahwasanya biologi merupakan kajian dengan peranan penting karena
menggunakan pemahaman dari kajian lain. Oleh karenanya, dalam bidang
pendidikan, guru harus dapat berpikir kreatif dalam menciptakan kondisi
belajar sehingga siswa dapat menangkap dan memahami keterkaitan antar
kajian tersebut. Untuk itu, guru dapat memanfaatkan berbagai komponen
dalam sistem pembelajaran, salah satunya yaitu dengan memanfaatkan adanya
media pembelajaran.

Sebagai fasilitator, guru menyampaikan informasi berupa materi
pembelajaran yang di dalamnya termuat aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotorik melalui media pembelajaran (Hamid, et al. 2020:2). Media
pembelajaran ini berperan sebagai sarana agar informasi tersebut dapat
tersampaikan dari guru kepada siswa. Media pembelajaran dapat pula
didefinisikan sebagai alat, metode, dan teknik yang dapat digunakan agar
memudahkan komunikasi dan interaksi antara guru dengan siswa selama
proses pembelajaran yang efektif (Haryoko, 2012). Media pembelajaran
memiliki beberapa manfaat, seperti membantu guru dan siswa selama proses
pembelajaran; dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses
pembelajaran, antusiasme, rasa ingin tahu, dan terciptanya interaksi yang
interaktif antara guru, siswa, dan sumber belajar, serta; dapat mengatasi

keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indera (Hamid, et al. 2020: 7-8).



Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi berbagai macam
jenis, yaitu media cetak, media grafik, media audio, media berbasis komputer,
dan sebagainya. Berdasarkan karakteristiknya, media pembelajaran dapat
digolongkan menjadi media visual, media audio, dan media audio-visual. Dari
berbagai macam jenis media pembelajaran yang ada, pemilihan media
pembelajaran perlu dilakukan supaya penggunaan media pembelajaran ini
dapat dinilai tepat dan sesuai dengan situasi serta kondisi agar dapat membantu
proses pembelajaran. Akan tetapi, ketersediaan media pembelajaran yang dapat
menunjang proses pembelajaran secara daring pada materi tertentu masih
belum dapat dijangkau oleh banyak pihak. Permasalahan tersebut terjadi pada
salah satu sekolah di Kota Kediri, yaitu SMA Negeri 4 Kediri.

Berdasarkan data observasi yang peneliti dapatkan selama kegiatan PLP
2021 UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta di SMA Negeri 4 Kediri yang
dilaksanakan dari tanggal 6 September — 1 November 2021, guru Biologi Kelas
X MIPA mengalami kesulitan untuk menyampaikan materi pada sub materi
pokok Daur Biogeokimia pada materi pokok Ekosistem. Hal ini dikarenakan
sub materi pokok Daur Biogeokimia melibatkan aspek-aspek kimia, biologi,
serta geologi. Selama proses pembelajaran pada sub materi pokok tersebut,
guru memakai metode pembelajaran ceramah, akibat dari belum tersedianya
media pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran daring pada materi
Daur Biogeokimia. Lebih lanjut, dalam studi pendahuluan yang dilakukan di
SMA N 4 Kediri pada tanggal 23 Mei 2022, data nilai siswa yang telah

mengerjakan soal mengenai materi Daur Biogeokimia di dalam 1 kelas hanya



memiliki rata-rata nilai 64 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 16.
Data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar pada sub materi pokok Daur
Biogeokimia masih belum maksimal.

Daur biogeokimia merupakan proses berkelanjutan yang melibatkan
unsur-unsur penting dalam makhluk hidup agar kehidupan dapat terus
berlangsung. Proses ini melibatkan peristiwa biologis, geologis, dan kimia,
serta melibatkan komponen biotik dan abiotik (Campbell, 2020:1249). Daur ini
melibatkan proses dengan cakupan skala yang luas, yakni skala seluler hingga
planet, sekaligus terjadi pada berbagai rentang waktu (Mason, 2011:1208).

Selaras dengan definisinya, daur biogeokimia memiliki karakteristik
yaitu mengandung kajian-kajian abstrak dalam materinya, karena terdapat
proses-proses yang tidak dapat diamati secara kasat mata pada peristiwa yang
terjadi di alam (Kusumaningrum, et al. 2015). Berdasarkan Fadma & Kristanto
(2021) materi Daur Biogeokimia lebih condong pada pelibatan teori-teori
proses dan dampak dari daur elemen kimia penting yang terjadi di lingkungan.
Keabstrakan teori yang terdapat pada daur biogeokimia ini tidak dapat
disajikan oleh alam untuk diamati setiap saat oleh siswa. Materi daur
biogeokimia ini juga memiliki cakupan materi yang luas yang harus dipelajari
oleh siswa. Setiap proses dalam daur biogeokimia memiliki perbedaan dan ciri
khas masing-masing sehingga perlu ditunjukkan visualisasi proses setiap daur
agar siswa dapat lebih memahami materi daur biogeokimia. Selain itu, setiap

proses pada daur biogeokimia melibatkan rentang waktu yang bervariasi



sehingga untuk mengamati proses-proses tersebut secara langsung di alam akan
membutuhkan waktu yang lama (Diwaluthfi, et al. 2017).

Berdasarkan karakteristik materi daur biogeokimia dan permasalahan
yang dihadapi oleh guru selama proses pembelajaran daur biogeokimia,
peneliti merasa perlu untuk melibatkan media pembelajaran visual dalam
proses pembelajaran sub materi pokok Daur Biogeokimia. Dengan adanya
media pembelajaran tersebut, peneliti berharap guru dapat merasa terbantu
untuk menyampaikan materi kepada siswa. Salah satu media pembelajaran
visual yang akan digunakan peneliti untuk membantu keterbatasan di atas
adalah dengan menggunakan media pembelajaran E-Flashcard (flashcard
digital).

E-Flashcard adalah media pembelajaran berbasis teknologi dengan
gambar atau animasi di dalamnya yang bertujuan untuk membantu
penyampaian informasi atau sejumlah pengetahuan serta menyertakan suara
yang dapat membantu proses peningkatan pemahaman (Ikhwati, 2015; Noge,
2019; Rahman & Haryanto, 2014; Romdani & Andriyati, 2021). Media
pembelajaran ini pada dasarnya merupakan media pembelajaran visual yang
dilakukan digitalisasi agar dapat diakses oleh guru maupun siswa kapanpun
dan dimanapun. Biasanya, E-Flashcard didesain secara singkat atau
menyerupai  pesan berikut gambar-gambar yang mendukung materi
pembelajaran agar dapat menarik perhatian siswa. Putri Agustina (2017)

memaparkan hasil penelitiannya yaitu guru menyetujui bahwa media



pembelajaran seperti flashcard cocok dengan materi yang sulit seperti pada
materi pokok Kingdom Animalia dalam mata pelajaran Biologi.

Pada umumnya, flashcard berisikan keterangan secara singkat dan jelas
mengenai gambar Yyang divisualisasikan dalam kartu tersebut. Untuk
mendapatkan informasi lebih lanjut mengenai gambar yang divisualisasikan,
maka penambahan QR Code dapat menjadi pilihan. QR Code atau Quick
Response Code merupakan sebuah barkode berbentuk dua dimensi yang dapat
mewakilkan suatu data, terutama data yang berbentuk teks (Mustakim, et al.
2013). Berdasarkan pernyataan Majid, et al. (2021), meskipun QR Code
merupakan teknologi yang sering dijumpai pada dunia perdagangan dan jasa,
penerapannya pada dunia pendidikan masih belum dilaksanakan dengan
optimal. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Robinson Situmorang,
Cecep Kustandi, dan Santi Maudiarti (2019) menyatakan bahwa media
pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code dapat dikembangkan dan
memiliki kelayakan sebesar 86% oleh ahli media dan ahli materi. Penggunanya
juga memberikan respon yang positif mengenai produk tersebut. Oleh karena
penelitian yang pernah dilakukan menghasilkan respon yang positif mengenai
media pembelajaran berbasis QR Code, maka peneliti merasa tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code.

Pemanfaatan QR Code dalam media pembelajaran yang akan
dikembangkan ditujukan untuk mempermudah siswa mencari informasi lebih
rinci mengenai materi yang terdapat di dalam E-Flashcard dalam satu laman

yang sama. QR Code akan ditampilkan di bagian muka E-Flashcard sehingga



dapat dipindai oleh siswa menggunakan fitur bawaan yang terdapat pada
smartphone, atau dengan mengunduh aplikasi pemindai QR Code terlebih
dahulu di Play Store untuk pengguna smartphone Android dan App Store
untuk pengguna smartphone i0S. QR Code yang dipindai akan mengantarkan
pengguna pada sebuah laman yang berisikan informasi lebih lanjut mengenai
materi pembelajaran yang akan disampaikan.

Pengembangan dari media pembelajaran ini menggunakan model
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) merupakan istilah yang disebutkan
olen Dick and Carry dan dapat diterjemahkan sebagai penelitian dan
pengembangan (Sugiyono, 2019:394). Dalam model pengembangan ADDIE
terdapat 5 tahapan yang harus dilakukan, yaitu tahap analisis (analysis), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap penerapan
(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation). Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh | Dewa Ayu Nyoman Putri Wangi dan Anak Agung Gede
Agung (2021), produk E-Flashcard yang dikembangkan dengan model
pengembangan ADDIE dinyatakan layak untuk diterapkan dalam
pembelajaran. Penerapannya pun menunjukkan adanya peningkatan motivasi
belajar, memudahkan siswa dalam memahami materi di masa pandemi
COVID-19, serta memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran.

Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti jabarkan di atas, maka dari
itu peneliti merasa tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul,

“PENGEMBANGAN E-FLASHCARD BERBASIS QR CODE PADA SUB
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MATERI POKOK DAUR BIOGEOKIMIA SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARAN BIOLOGI KELAS X MIPA SMA/MA.”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka dapat
diidentifikasi masalah sebagai berikut:

1. Keterbatasan media pembelajaran digital semasa pembelajaran daring.

2. Guru mengalami kesulitan untuk menyampaikan materi pada sub materi
pokok Daur Biogeokimia sehingga hasil belajar siswa kurang optimal. Hal
ini ditunjukkan dalam data nilai siswa yang telah mengerjakan soal
mengenai materi Daur Biogeokimia, di mana dalam 1 kelas hanya memiliki
rata-rata nilai 64 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 16.

3. Penggunaan smartphone yang masih belum maksimal selama pembelajaran

daring.

C. Pembatasan Masalah
Dalam penelitian ini, pembatasan masalah yang diterapkan yaitu:
1. Subjek Penelitian
a. 2 orang ahli, yaitu 1 orang ahli materi dan 1 orang ahli media
b. 6 orang peer reviewer
c. 2 orang guru mata pelajaran Biologi

d. 15 orang siswa kelas X MIPA SMA Negeri 4 Kediri
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2. Objek Penelitian
a. Sub materi pokok Daur Biogeokimia dalam materi pokok Ekosistem
kelas X MIPA SMA/MA.
b. Media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran

E-Flashcard berbasis QR Code.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah yang
akan diteliti dalam penelitian ini, yaitu:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR
Code pada sub materi pokok Daur Biogeokimia untuk siswa kelas X MIPA
SMA/MA?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code
pada sub materi pokok Daur Biogeokimia untuk siswa kelas X MIPA
SMA/MA?

3. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran E-Flashcard
berbasis QR Code pada sub materi pokok Daur Biogeokimia untuk siswa

kelas X MIPA SMA Negeri 4 Kediri?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan diadakannya penelitian pengembangan media pembelajaran ini

yaitu:
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1. Mengembangkan media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code pada
sub materi pokok Daur Biogeokimia untuk digunakan pada siswa kelas X
MIPA SMA/MA.

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code
pada sub materi pokok Daur Biogeokimia untuk digunakan pada siswa kelas
X MIPA SMA/MA.

3. Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran E-Flashcard
berbasis QR Code pada sub materi pokok Daur Biogeokimia untuk

digunakan pada siswa kelas X MIPA SMA Negeri 4 Kediri.

. Manfaat Penelitian
Penelitian yang akan dilakukan ini diharapkan dapat memberikan
manfaat bagi berbagai pihak yang terlibat dalam pelaksanaan pembelajaran
biologi di SMA Negeri 4 Kediri.
1. Bagi Peneliti
Memberikan pengalaman langsung kepada peneliti terhadap
pengembangan media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code untuk
media pembelajaran biologi kelas X MIPA SMA/MA.
2. Bagi Siswa
a. Media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code dapat dijadikan
alternatif sarana penerimaan materi yang disampaikan oleh guru.
b. Media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR Code dapat meningkatkan

minat siswa dalam belajar.
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3. Bagi Guru
a. Mempermudah penyampaian materi pada sub materi pokok Daur
Biogeokimia.
b. Mendorong guru untuk lebih inovatif dalam menciptakan suasana belajar.
4. Bagi Sekolah
Hasil pengembangan dari media pembelajaran E-Flashcard berbasis
QR Code diharapkan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran agar

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi dari produk penelitian yang akan dikembangkan yaitu:

1. Produk yang dihasilkan berupa E-Flashcard berbasis QR Code pada sub
materi pokok Daur Biogeokimia.

2. Media pembelajaran E-Flashcard yang dikembangkan diperuntukkan untuk
siswa kelas X MIPA SMA/MA yang menerapkan kurikulum 2013.

3. Media pembelajaran E-Flashcard yang dikembangkan dapat digunakan
secara daring. Penggunaan E-Flashcard yang dapat diakses secara daring
mengandung beberapa informasi lebih lanjut mengenai materi yang terdapat
dalam kartu dan dimuat dalam sebuah laman.

4. Laman yang mengandung informasi lebih lanjut mengenai materi pokok
Daur Biogeokimia dapat diakses melalui QR Code yang tercantum pada

bagian muka kartu.
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5. Pemindaian QR Code pada media pembelajaran E-Flashcard berbasis QR
Code menggunakan smartphone yang telah memiliki aplikasi pemindai QR
Code. Apabila belum terdapat aplikasi tersebut dalam smartphone,
pengguna dapat mengunduh aplikasi pemindai QR Code secara gratis di
Play Store untuk pengguna Android, atau App Store untuk pengguna iOS.

6. Pengguna memiliki e-mail atau akun Gmail sehingga dapat mengakses
Google Drive.

7. Pengguna dapat mengunduh E-Flashcard dalam bentuk PDF (Portable
Document Format) yang terdapat di dalam Google Drive untuk
mempermudah akses secara offline atau tanpa jaringan.

8. Media pembelajaran E-Flashcard didesain dengan bantuan software grafis
Canva for PC versi 1.42.0. Sedangkan QR Code akan dibuat dengan

bantuan tools yang tersedia di Canva for PC versi 1.42.0.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi dari penelitian pengembangan media pembelajaran ini yaitu:

1. Produk yang dihasilkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
pada sub materi pokok Daur Biogeokimia kelas X MIPA.

2. Produk dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahamannya
mengenai materi pada sub materi pokok Daur Biogeokimia kelas X MIPA.

3. Produk dapat digunakan oleh guru dan siswa kelas X MIPA yang
menerapkan kurikulum 2013 dan memiliki smartphone.

4. Semua ahli memiliki kecakapan dalam bidangnya masing-masing.
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Keterbatasan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran ini
yaitu:

1. Produk yang dikembangkan berbasis QR Code sehingga pengguna
setidaknya memiliki smartphone yang telah disediakan fitur QR Code
bawaan dari perangkat keras tersebut. Akan tetapi, apabila smartphone yang
dimiliki pengguna tidak memiliki fitur bawaan QR Code, maka pengguna
dapat mengunduh aplikasi QR Code pada Play Store untuk pengguna
Android atau AppStore untuk pengguna iOS.

2. Produk yang dikembangkan hanya menyajikan materi pada sub materi
pokok Daur Biogeokimia kelas X MIPA.

3. Produk yang dikembangkan belum sepenuhnya berbentuk digital karena
produk diproduksi dalam bentuk kartu terlebih dahulu. Pengguna baru dapat
mengakses materi pembelajaran secara daring dengan memindai QR Code

yang tercantum pada bagian muka kartu.

I. Definisi Operasional
1. Pembelajaran daring merupakan pembelajaran jarak jauh yang dilakukan
dengan bantuan berbagai aplikasi pembelajaran. Pembelajaran secara daring
dapat terlaksana apabila terdapat perangkat keras komputer, laptop, atau
smartphone yang telah terhubung dengan koneksi jaringan internet (Sukatin,

et al. 2021).



16

2. Penelitian pengembangan merupakan sebuah metode yang dapat digunakan
untuk memvalidasi dan mengembangkan sebuah produk (Sugiyono,
2019:394).

3. Media pembelajaran yaitu sarana yang membantu guru dalam
menyampaikan informasi berupa materi pembelajaran yang di dalamnya
termuat aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik (Hamid, et al.
2020:2). Media pembelajaran dapat pula didefinisikan sebagai alat, metode,
dan teknik yang dapat digunakan agar memudahkan komunikasi dan
interaksi antara pendidik dengan pelajar selama proses pembelajaran yang
efektif (Haryoko, 2012).

4. E-Flashcard adalah media pembelajaran berbasis teknologi dengan gambar
atau animasi di dalamnya yang bertujuan untuk membantu penyampaian
informasi atau sejumlah pengetahuan serta menyertakan suara yang dapat
membantu proses peningkatan pemahaman (lkhwati, 2015; Noge, 2019;
Rahman & Haryanto, 2014; Romdani dan Andriyati, 2021).

5. QR Code atau Quick Response Code merupakan bentuk dua dimensi yang
dapat mewakilkan suatu data, terutama data yang berbentuk teks (Mustakim,
2013).

6. Sub materi pokok Daur Biogeokimia merupakan bagian dari materi pokok
Ekosistem yang diajarkan pada kelas X MIPA semester genap dan
tercantum di dalam kurikulum 2013. Daur biogeokimia dapat diartikan
sebagai sebuah proses berkelanjutan yang melibatkan unsur-unsur penting

dalam makhluk hidup agar kehidupan dapat terus berlangsung. Proses ini
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melibatkan peristiwa biologis, geologis, dan kimia, serta melibatkan
komponen biotik dan abiotik dalam sebuah ekosistem (Campbell,
2020:1249).

. Model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) merupakan istilah yang disebutkan oleh Dick
and Carry dan dapat diterjemahkan sebagai penelitian pengembangan
(Sugiyono, 2019:394). Dalam model pengembangan ADDIE terdapat 5
tahapan yang harus dilakukan, yaitu tahap analisis (analysis), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap penerapan
(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation).

. Skala Likert merupakan bentuk skala pengukuran yang dapat mengukur
sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang dengan
sebuah fenomena. Pengukuran pada skala ini mencakup indikator variabel
yang memiliki jawaban dan gradasi dari sangat positif hingga sangat negatif
(Sugiyono, 2019:146).

. Skala Guttman merupakan bentuk skala pengukuran yang mengukur
pernyataan dengan jawaban yang tegas. Pengukuran skala ini mencakup 2
macam jawaban pada setiap pernyataan, yaitu jawaban positif dan negatif,
seperti “ya-tidak”; “benar-salah”; “setuju-tidak setuju” dan sebagainya

(Sugiyono, 2019:149-150).



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran E-Flashcard
berbasis QR Code pada sub materi pokok Daur Biogeokimia yang telah
dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwasanya,

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran berupa E-
Flashcard berbasis QR Code pada sub materi pokok Daur Biogeokimia
yang diajarkan untuk kelas X MIPA SMA/MA dan mengacu pada
Kurikulum 2013. Media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation).

2. Hasil keseluruhan penilaian oleh para reviewer (ahli materi, ahli media, peer
reviewer, dan guru mata pelajaran biologi) terhadap E-Flashcard berbasis
QR Code Daur Biogeokimia mendapatkan persentase sebesar 96%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan
kategori sangat layak untuk diaplikasikan selama proses pembelajaran Daur
Biogeokimia berlangsung.

3. Hasil respon keseluruhan siswa terhadap media pembelajaran E-Flashcard
berbasis QR Code Daur Biogeokimia mendapat persentase sebesar 95%.

Hal ini menunjukkan bahwasanya siswa memiliki ketertarikan terhadap
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media pembelajaran yang sedang dikembangkan dan sangat layak untuk

dapat digunakan selama proses pembelajaran.

B. Saran
Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilaksanakan, maka
peneliti merasa perlu untuk menindaklanjuti dengan beberapa saran untuk
penelitian pengembangan yang lain sebagai berikut:

1. Perlu dilakukan pengembangan dan perbaikan kembali pada media
pembelajaran yang telah dikembangkan agar mendapatkan kualitas sangat
baik dan dapat diujicobakan secara luas.

2. Perlu dilakukan pengembangan produk dengan muatan materi biologi lain
sesuai dengan kurikulum yang berlaku agar dapat dimanfaatkan oleh guru
dan siswa dalam jangka waktu yang lama.

3. Oleh karena penelitian ini masih dalam uji coba terbatas, maka perlu

dilakukan tindak lanjut penelitian.
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