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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF MODEL SIMAYANG
UNTUK MENINGKATKAN EFIKASI DIRI DAN
KETERAMPILAN PROSES SAINS

Oleh

MUTMAINAH

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media interaktif model SiMaY ang
yang memiliki kelayakan (validitas), kepraktisan dan keefektivan yang tinggi
dalam meningkatkan efikasi diri dan keterampilan proses sains peserta didik.
Desain penelitian dan pengembangan (Research and Development) dilakukan
dengan cara studi pendahuluan, pengembangan produk awal, tahap validasi dan
revisi, tahap uji coba melalui implementasi media interaktif di salah satu SMP
Negeri di kabupaten Pringsewu, dan wawancara sehingga diperoleh produk akhir
berupa media interaktif model SiMaY ang. Kelayakan mediainteraktif diukur dari
hasil validitas ahli. Kepraktisan media ditinjau dari penilaian keterlaksanaan dan
respon peserta didik. Keefektivan media interaktif dapat dilihat dari peningkatan
N-gain dan aktivitas peserta didik. Untuk melihat efektivitas produk digunakan

desain kuasi eksperimen.



Bentuk desain kuasi eksperimen dalam penelitian ini adalah Nonequivalent
control group design yaitu dua kelompok yang ada diberi pretest, kemudian
diberikan perlakuan, dan terakhir diberikan postest. Selanjutnya baik kelas
eksperimen dan kelas kontrol dibandingkan hasilnya. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media interaktif model SiMaYang untuk meningkatkan
efikasi diri dan keterampilan proses sains dalam pembelgjaran secara konten dan
kontruk telah memenuhi kriteria valid dan layak digunakan; praktis digunakan
dengan keterlaksanaan sangat tinggi dan mendapat respon sangat baik dari peserta
didik; serta efektif meningkatkan efikasi diri, meningkatkan keterampilan proses

sains dan mendorong aktivitas peserta didik dengan kategori sangat tinggi.

Kata kunci: mediainteraktif, pembelgjaran model SiMaY ang, efikasi diri,

keterampilan proses sains.



ABSTRACT

THE DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MEDIA SSIMAYANG MODEL
TO INCREASE SELF EFFICACY AND
SCIENCE PROCESS SKILL

By

MUTMAINAH

The objective of the research was to develop student interactive media model
SiMaY ang which were valid, practicable, and effective to improve self efficacy
and science process skills of students. Design research and development done by
means of the study introduction, early product development, validation and
revision, the step of experiment try through implementation of an interactive
media in one junior high schools in kabupaten Pringsewu, and interview to
achieve the final product of interactive media model SiMaYang. Feasibility
interactive media measured from the results of expert validity. Practicality of the
media in terms of assessment of the implementation and response students.
Effectiveness of interactive media can be seen from the self efficacy and increased
n-gain and activity students. To see the effectiveness of the product is used quasi

experimental design.



The quasi-experimental design of the experiments in this study is Nonequivalent
control group design two groups that are given pretest, then given treatment, and
lastly given postest. Furthermore both the experimental class and the control class
are compared the results. Results were as follow interactive mediaof SiMaY ang
model to increase self efficacy and science process skill in content and construc
was valid and feasible; practical used with feasibility very high and received an
excellent of students, and effective with the capability of teachers in managing
learning, self efficacy, science process skill and activities students very high

category.

Key words: interactive media, SiMaY ang model, self efficacy, science

process skills
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|. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

IImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu dasar yang digunakan untuk
mengungkap fenomena alam dan mengembangkan teknologi modern yang
ada. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sangat erat kaitannya
dengan perkembangan sains. Tanpa adanya perkembangan ilmu teknologi
maka ilmu sainspun tidak dapat melakukan perkembangan, dan sebaliknya
(Santiasih, 2013). Pesatnya perkembangan sains dan teknologi ini menuntut
manusia untuk menyediakan sumber daya manusia (SDM) yang berkualitas

dapat diwujudkan melalui pendidikan.

Kualitas sumber daya manusia dapat ditingkatkan melalui pendidikan sains
karena sains merupakan salah satu disiplin yang mengkaji tiga aspek, yaitu
IPA sebagai produk, proses, dan sikap ilmiah. 1PA sebagai produk
merupakan tubuh pengetahuan yang meliputi konsep-konsep, prinsip-prinsip,
hukum-hukum, dan teori-teori (Duschl, 2007). 1PA sebagai proses berperan
dalam memperoleh dan mengembangkan pengetahuan melalui keterampilan
proses sains. Pada konsep-konsep ilmiah IPA yang bersifat abstrak dapat

menjelma dalam bentuk konkrit yang berupateknologi. Dengan katalain



teknologi dapat diartikan sebagai upaya penerapan konsep IPA yang

bermanfaat (Duschl, 1990: 8-11).

Peran guru saat ini sangat kompleks, berkembang sesuai dengan
perkembangan sgjarah dan zaman, serta harapan masyarakat sehingga standar
guru lebih ditekankan pada kemampuan tinggi, bersikap kreatif dan inovatif
serta pemenuhan tuntutan profesionalisme untuk pembelgaran siswa.
Kemampuan guru merupakan faktor utama yang dapat mempengaruhi
keberhasilan pembelgaran. Oleh karenaitu, guru dituntut untuk dapat

mengikuti perkembangan teknologi informas dan komunikasi.

Undang-Undang Guru dan Dosen No.14 Tahun 2005 menyebutkan bahwa
seorang guru harus mempunyai kompetensi pedagogik, kepribadian, sosia,
dan profesional. Kenyataannya yang ada pada saat ini bahwa kemampuan
guru dalam pemanfaatan teknologi belum memenuhi kebutuhan, proses
pembelgjaran yang dilakukan masih konvensional (teacher center) yang
cenderung membosankan dan kurang interaktif dan komunikatif dalam
mentransfer pengetahuan, menurunnya motivas belgjar pesertadidik dalam
proses pembel g aran, serta kemampuan dan keterampilan pendidik yang

masih minim dalam mendesain pembelgjaran (Daryanto, 2013: 4).

Proses pembel gjaran masih menjadi permasalah di beberapa negara termasuk
Indonesia, hal ini tercermin dari hasil studi PISA (Programme for
International Student Assessment) tahun 2015, terdapat 40 dari 70 negara

memiliki rata-rata skor prestasi sains di bawah rata-ratainternasional yaitu



493 (OECD, 2015). Adapun hasil TIMSS (The Trendsin Internasional
Mathematics and Sciense Sudy) menunjukkan bahwa Indonesia menempati
peringkat ke 40 dari 42 negara dengan nilai rata-rata 406 (IEA, 2012). Hal ini
menujukkan bahwa aa-rata skor prestasi sains peserta didik kelas V1l
Indonesia berada signifikan di bawah rata-rata internasional dan secaraumum
berada pada tahapan terendah (Low International Benchmark). Hasil studi ini
dijadikan rujukan mengenal rendahnya prestasi sains peserta didik Indonesia

dibandingkan negaralain.

Rendahnya kemampuan sains peserta didik Indonesiaini dipengaruhi oleh
banyak faktor antaralain sistem pendidikan dan kurikulum, metode dan
model pembelgjaran dari guru, sarana dan fasilitas belgjar, sumber belgjar dan
bahan gjar. Hasil belgjar sains di berbagai negara masih rendah karena dalam
menyampaikan belum melibatkan peserta didik secara aktif dan bahan gar
yang belum relevan (Sadia, 2008). Soal-soal yang terdapat pada TIMMS dan
PISA membutuhkan keterampilan, namun saat ini pesertadidik hanya
mampu mengenali sejumlah fakta dasar tetapi belum mampu
mengkomunikasikan dan mengaitkan berbagai topik sains, terutama dalam
menerapkan konsep-konsep yang kompleks dan abstrak. Hal ini yang
mengindikasikan keterampilan proses sains dan pemahaman konsep peserta

didik masih rendah (Darmayanti, Sadia, & Sudiatmika, 2013).

Pelaksanaan pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan masa depan hanya

akan terwujud apabilaterjadi pergeseran atau perubahan polapikir dalam



proses pembel gjaran seperti perubahan dari berpusat pada guru (teacher
center) menuju berpusat pada peserta didik (student center). Permendikbud
Nomor 61 tahun 2014 sebagai revisi dari Permendikbud Nomor 81a Tahun
2013, pembelgjaran harus bersifat Sudent centered learning dan mampu
mengembangkan potensi yang dimiliki peserta didik, pembelgaran dari satu
arah menuju interaktif, dari maya/abstrak menuju konteks dunia nyata, dan

dari aat tunggal menuju alat multimedia (Kemdikbud, 2013: 5).

Setiap mata pelgjaran saat ini telah berkembang media pembelgjaran
berbantukan komputer yang berperan sebagai media pembantu atau
penunjang dalam proses pembelgjaran. Banyak sekolah telah mempunyai
fasilitas yang memadai (seperti laboratorium komputer dan infokus), namun
penggunaan media tersebut belum maksimal. Oleh karenaitu guru sebagai
mediator dan fasilitator harus dapat memanfaatkan fasilitas tersebut.
Perananan guru sebagai fasilitator harus mampu mentransformasikan konsep-
konsep abstrak menjadi konsep yang lebih nyata atau konkret sehingga
membantu peserta didik dalam proses pembel gjaran untuk mengembangkan

pemahaman pengetahuan, konseptual serta keterampilan proses sains.

Pemerolehan pengetahuan dan keterampilan, perubahan sikap dan prilaku
dapat terjadi karenainteraksi komunikasi melalui media pembelgjaran. Media
merupakan perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim

menuju penerima (Heinich, et. al., 2002).
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Media yang bisa membantu dalam proses pembel gjaran seperti menggunakan
mediainteraktif dengan menampilkan materi pelajaran berupa video, gambar,
animasi, sehingga konsep-konsep yang bersifat abstrak agar ebih mudah
dipahami (Suartama, 2010). Melaui video dan gambar, dapat ditampilkan
hal atau kejadian nyata yang berkaitan dengan materi yang dipel gjari
sehingga pembel gjaran menjadi lebih kontekstual dan pesertadidik lebih
mudah memahami materi. Materi yang disgjikan dengan animasi akan

membantu pemahaman (Suartama, 2010).

Pemakai an media pembelgjaran dalam proses pembel ajaran dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi
dan rangsangan kegiatan belgar, dan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap pesertadidik (Hamalik, 2011). Penggunaan media
pembel gjaran akan sangat membantu keefektivan proses pembelgjaran dan
penyampaian pesan dan isi pelgjaran, sesuai dengan tuntutan kurikulum.
Media sebagai perantara pembelajaran dapat digunakan oleh guru untuk
menyampaikan ketidakjelasan materi pelajaran serta kerumitan materi
pelgjaran yang akan disampaikan kepada peserta didik dapat disederhanakan
dengan bantuan media dan dapat mewakili kekurangan guru dalam

mengkomunikasikan materi pelgjaran.

Media pembel gjaran multimedia dapat diintegrasikan dalam proses
pengagjaran klasik (Crozat, 2004). Menurut Lee, Nicoll, & Brooks (2002)

dalam penelitiannya tentang ”Perbandingan Pembelajaran Berbasis Web



secara Inkuiri dan Contoh Kerja dengan Menggunakan Physlets”, dalam hal
memvisualisasikan konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi 1ebih
konkret. Mediainteraktif berpotensi kuat dalam meningkatkan efektivitas
dan efisiens pembelgjaran (Siagian, Mursid, & Wau. 2014). Didukung
dengan hasil penelitian Ferguson, Brandeth, et al. (2015) menyatakan bahwa
multimediainteraktif mampu mengilustrasikan berbagai konsep untuk

mencapai tujuan pembelgjaran secara spesifik.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan terhadap 12 orang guru
SMP negeri dan swasta di Propinsi Lampung diperoleh hasil 90% sekolah
sudah memiliki labolatorium komputer. Hasil dari analisis uji pendahuluan
hanya 40 % guru yang memanfaatkan fasilitas tersebut karena terdapat
beberapa guru yang belum terampil menggunakan komputer dan belum
paham menggunakan mediainteraktif pada pembelgaran IPA sebagai bahan
gar. Melalui bahan gjar berbasis mediainteraktif guru dapat mengolah
konsep abstrak pada materi pelgjaran menjadi konsep konkret. Fungsi media
dalam proses pembel ajaran memegang peranan penting untuk meningkatkan

rangsangan kepada peserta didik dalam kegiatan belgjar.

Penggunaan mediainteraktif dapat meningkatkan pengetahuan, sikap dan
keterampilan karena adanya interaks antara pengalaman baru dan
pengalaman yang pernah dialami sebelumnya. Rasa keingintahuan, daya
imgjinasi dan antusiasme peserta didik dalam memahami pembelgaran IPA

bisa didapat dengan belgjar (Liliasari, 2011). Menurut Burner (dalam Arsyad,



2006) adatigatingkatan utama modus belgar yaitu pengalaman langsung
(enactive), pengalaman piktoral/gambar (iconic), dan pengalaman abstrak

(symbolic).

Pengal aman langsung yang dialami oleh peserta didik, diharapkan peserta
didik mudah dalam mengingat, menyimpan, dan menerapkan konsep yang
telah dipelgjarinya. Dengan demikian, pesertadidik terlatih untuk dapat
menemukan sendiri berbagai konsep yang dipelgari secara menyeluruh
(holistik), bermakna, autentik, dan aktif sehinggatujuan pendidikan tercapai
(Kemendikbud, 2014). Tujuan pendidikan sains menitik beratkan pada
produk sains meliputi fakta, prinsip, hukum dan teori-teori yang membentuk
basis pengetahuan dan menetapkan standar sains, serta menekankan proses
sains, yaitu metode yang digunakan dalam pengumpulan, analisis, sintesis
dan evaluas bukti (Duschl,1990: 8-11). Pendekatan keterampilan proses
dapat diartikan sebagali wawasan atau anutan pengembangan keterampilan-
keterampilan intelektual, sosil, dan fisik yang bersumber dari diri peserta

didik (Tawil & Liliasari, 2014).

Pendekatan keterampilan proses sains yang memberikan kesempatan kepada
peserta didik agar dapat menemukan fakta, membangun konsep-konsep,
melalui kegiatan atau pengalaman sehingga peserta didik mampu memproses
informasi untuk memperoleh fakta, konsep, maupun pengembangan konsep
dan nilai (Tawil & Liliasari, 2014: 8). Mengaar dengan keterampilan proses

berarti memberi kesempatan kepada peserta didik dengan ilmu pengetahuan,



tidak sekedar menceritakan atau mendengarkan cerita tentang pembel gjaran
IPA. Disisi lain, peserta didik akan merasa senang karena peserta didik
terlibat secara aktif dan tidak menjadi pembelgjaran yang pasif (Tawil &
Liliasari, 2014: 8). Indikator pengembangkan keterampilan proses sains
peserta didik antaralain keterampilan mengobservasi; menginterprestasi;
memprediksi; mengaplikasikan konsep; mengklasifikasi; merencanakan;
menggunakan alat; dan melaksanakan penelitian, serta mengkomunikasikan

hasil penemuan (Tawil & Liliasari, 2014).

K eterampilan proses sains yang berfungsi sebagai kompetensi yang efektif
untuk mempelgjari ilmu pengetahuan dan teknologi, pemecahan masal ah,
pengembangan individu dan sosial (Akinbobola, 2010: 234). Keterampilan
proses menanamkan sikap dan perspektif konseptual yang diperlukan untuk
penyelidikan ilmiah. Keterampilan ini sangat penting karena membantu
peserta didik menerjemahkan konsep-konsep abstrak menjadi pengalaman
konkret (Ango, 2002: 11). Namun berdasarkan hasil analisis pendahuluan
mengenai keterampilan proses di kabupaten pringsewu tergol ong rendah.
Oleh sebab itu pendliti berharap penelitian ini bisamenggali potensi
keterampilan proses sains yang dimiliki oleh peserta didik. Keterampilan
proses sains dalam menanamkan sikap atau perilaku ilmiah dilakukan

melalui proses belgjar.

Belgjar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku individu melalui

interaksi dengan lingkungan (Hamalik, 2011). Perilaku ilmiah atau sikap



ilmiah dan efikasi diri dimana peserta didik memiliki keyakinan diri (Self
efficacy) bahwa mereka memiliki keterampilan-keterampilan yang dituntut
dalam memenuhi kebutuhan spesifik. Menurut Bandura (1982) bahwa efikasi
diri adalah suatu keyakinan yang dimiliki seseorang terhadap kemampuannya
mel akukan sesuatu dengan berhasil dalam situasi tertentu. Apabila seseorang
memiliki efikasi diri yang tinggi dan yakin atas kemampuannya maka akan
berhasi| untuk mencapai tujuan, namun seseorang yang memiliki efikasi diri
yang rendah dan tidak yakin dengan kemampuan sendiri makatidak akan
berhasi| dalam mencapai tujuan. Efikas diri dalam diri peserta didik dapat

tercermin pada saat proses pembel garan.

K eberhasilan peserta didik pada proses pembel gjaran sangat tergantung
kepadainteraks aktif antara pesertadidik dan guru, sehingga guru diharapkan
mampu menentukan model pembelgjaran yang dapat membangun sikap aktif
pesertadidik. Pelaksanaan model pembelgjaran dipengaruhi oleh
karakteristik peserta didik yang mengikuti model pembelgjaran tersebut,
sehingga guru harus kreativitas dalam mengimplementasikan model
pembelgjaran baik itu ditinjau dari tahap perencanaan, pel aksanan,
lingkungan belgjar dan pengel olaan kelas sampai dengan tahapan pel aksanaan
evaluas atau penilaian (Sunyono, 2013: 57). Salah satu model pembelgjaran
yang berorientasi pada peningkatan keterlibatan peserta didik adalah model

pembelgjaran SiMayY ang.
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Model pembelgaran SiMaY ang dikembangkan berdasarkan teori-teori belajar
konstruktivisme, belgjar penemuan dari Brunner, teori pemerosesan
informasi, dan tujuh konsep dasar tentang kemampuan pembelgjar dalam
menginterprestasikan representasi eksternal submikroskopis. Langkah-
langkah dalam teori belgjar yang mencakup fase orientasi, eksplorasi,
imgjinasi, internalisasi, dan evaluasi. Pemproses informasi dalam
menginterprestasikan representasi eksternal pada fase orientasi dan
eksplorasi-imgjinasi, pada tahapan tersebut guru mengajak peserta didik
untuk melakukan orientasi pengetahuan yang telah dimiliki peserta didik dan
dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari, kemudian peserta didik diarahkan
untuk melakukan ekplorasi dan imajinasi dengan membaca buku teks
dan/atau menelusuri informasi melalui web, media interaktif, dan diskusi.
Pada tahapan ini peserta didik belgar tidak secara verbal tetapi juga visual

(gambar, diagram, grafik, animasi, dan analogi).

Tahapan padafase imajinasi dan internalisasi diharapkan dapat meningkatkan
efikasi diri dalam mengkomunikasikan melalui presentasi dan meningkatkan
keterampilan proses sains (Sunyono, 2013: 44). Hasil penelitian Sunyono
(2013) bahwa model mental mahasi swa terhadap stoikiometri reaksi kimia
dengan berbagai variasi pertanyaan mulai dari interpretasi sampai pada
transformasi dari verbal ke simbolik, maupun dari verbal ke visual (diagram
sub-mikro) atau sebaliknya menunjukkan bahwa terdapat perubahan yang
sangat tinggi antara model mental mahasi swa sebelum dan sesudah

pembelgjaran dengan model SMaYang. Hasil Penelitian selanjutnya
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menunjukkan bahwa (1) belgjar dengan beberapa representasi |ebih efektif
dalam membangun model mental siswa dalam memahami konsep struktur
atom dibandingkan dengan pembelgjaran secara konvensional; (2) Belgjar
dengan beberapa representasi cocok untuk pelgjaran di kelas dimana siswa
memiliki tingkat kemampuan rendah untuk bersaing dengan orang-orang
yang memiliki tingkat kemampuan menengah dan tinggi (Sunyono, Y uanita,

& lbrahim, 2015).

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan di 15 sekolah menengah
pertama negeri dan swasta di propinsi lampung diperoleh 80% guru dalam
proses pembel g aran masih menggunakan metode secara konvensional untuk
menerangkan konsep, memberi contoh soal dan peserta didik mengerjakan
soal. Pesertadidik tidak diberikan kesempatan untuk mengeksplorasi dengan
pengalaman langsung sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam
pembelgjaran IPA, terutama konsep-konsep yang bersifat abstrak. Media
pembelgjaran yang tidak terintegrasi membuat pembelgaran tidak efektif dan
sulit diterima oleh peserta didik. Selanjutnya dalam pembelajaran IPA butuh
keterampilan proses sains untuk menggali potensi keterampilan yang dimiliki
pesertadidik. Selamaini dalam proses pembelajaran IPA di sekolah tidak

menggali keterampilan proses sains yang dimiliki oleh peserta didik.

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis telah melakukan penelitian yang
berjudul “Pengembangan Media Interaktif Model SiMaY ang untuk

Meningkatkan Efikasi Diri dan Keterampilan Proses Sains”.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan maka rumusan

masal ah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimanakah validitas mediainteraktif pada pembelgaran IPA dengan
model SiMaY ang yang dikembangkan sebagai bahan ajar untuk peserta
didik?

2. Bagaimanakah kepraktisan mediainteraktif yang dikembangkan dengan
model SiMaY ang?

3. Bagamanakah keefektivan mediainteraktif yang dikembangkan pada

pembelgjaran IPA dengan model SiMaY ang?

C. Tujuan Pendlitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk:

1. Menghasilkan mediainteraktif pembelgjaran IPA dengan model SiMaY ang
yang memiliki validitas yang tinggi.

2. Mendeskripsikan kepraktisan mediainteraktif yang dikembangkan dengan
model SiMaY ang ditinjau dari keterlaksanaan, dan respon peserta didik.

3. Mendeskripsikan keefektifan mediainteraktif yang dikembangkan pada
pembelgjaran IPA dengan model pembelgjaran SiMay ang ditinjau dari
kemenarikan, kemampuan guru dalam mengel ola pembelgaran, dan

aktivitas belgjar peserta didik.
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D. Manfaat Pendlitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi pendliti, dapat memberikan pengetahuan, wawasan, pengalaman,
dan bekal berharga bagi peneliti, terutamadalam mengembangkan
mediainteraktif dengan model SiMaY ang untuk meningkatkan efikasi
diri dan keterampilan proses sains.

2. Bagi guru, dapat memberikan informasi mengenal pengembangan media
interaktif model SiMaY ang dan dapat dijadikan alternatif dalam memilih
bahan gjar yang berbeda.

3. Bagi pesertadidik, dapat memberikan pengalaman belgjar yang berbeda
sehingga diharapkan mampu meningkatkan efikasi diri dan keterampilan
proses sains.

4. Bagi sekolah, dapat memberikan masukan dan sumbangan pemikiran

dalam upaya peningkatan kualitas proses pembelgjaran di sekolah.

E. Ruang Lingkup Penelitian

Untuk menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang akan

dibahas maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut:

1. Pengembangan adalah proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam
suatu wujud fisik tertentu (Seels & Richey, 1994). Pengembangan dalam
penelitian ini adalah mediainteraktif dengan model SiMaY ang dengan

memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan keefektivan (Nieveen, 2007).
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Variabel mediainteraktif yang divalidas mencakup ahli kontent, ahli

media’konstruk, dan ahli bahasa.

. Mediainteraktif adalah suatu sistem penyampaian pengajaran yang

menyajikan materi video, animasi, dan gambar dengan pengendalian

komputer kepada penonton (peserta didik) yang tidak hanya mendengar
dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif,
dan respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penygian. Media
interaktif yang dimaksudkan adal ah berbentuk Compact-Disk (CD) yang
memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi). Disebut interaktif karena
mediaini dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara aktif

(Suartama, 2010).

. Model SiMaY ang merupakan model pembelgaran sains yang

menginterkoneksikan ketiga level fenomena sains pada topik-topik sains

yang bersifat abstrak yang dikembangkan dalam lima tahapan yaitu ;
orientasi, eksploras konseptual, imgjinasi, internalisas serta evaluasi

(Sunyono, 2013: 42).

. Keterampilan proses sains merupakan kemampuan dalam hal mengamati,
mengklasifikasi, memprediksi, menginterprestasikan data serta dapat
mengkomunikasi kan dengan penuh keyakinan diri (Tawil & Liliasari,

2013). Keterampilan proses sains diukur dari hasil belgjar peserta didik

dengan menggunakan pretes dan postes yang dilakukan pada saat proses

pembelgaran di kelas, untuk melihat efikasi diri dengan menggunakan

lembar observasi.
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5. Kepraktisan mengacu pada sgfauhmana media interaktif yang
dikembangkan dapat digunakan dan disukai dalam kondisi normal dan
pesertadidik mudah dalam belgjar (Nieveen, 2007:48). Mediainteraktif
yang dikembangkan dikatakan praktis jika para ahli dan praktisi atau
pengguna menyatakan bahwa secara teoritis dapat diterapkan dilapangan
termasuk kategori “tinggi” ditinjau dari keterlaksanaan dan respon peserta
didik positif. Kepraktisan mediainteraktif model SiMaY ang yang diukur
dengan menggunakan instrument berupa lembar observas dengan sistem
penskoran yang terdiri dari 3 (tiga) kriteria penilaian yaitu skor 1 (rendah),
skor 2 (sedang), dan skor 3 (tinggi) (Sunyono, 2013: 53).

6. Keefektifan sangat terkait dengan pencapaian tujuan pembelgjaran. Media
interaktif dikatakan efektif bila pesertadidik dilibatkan secara aktif dalam
proses pembelgjaran. Keefektivan diukur melalui tes dan observasi
terhadap kemampuan orang lain dalam mengel ola pembel gjaran (Nieeven,
2007: 48). Tingkat keefektivan mediainteraktif model SiMaY ang akan
diukur melalui pembelgaran dikelas yang ditinjau dari ketercapaian
tujuan, aktivitas peserta didik selama pembelgaran, dan kemampuan guru
dalam mengelola pembelgaran. Ketercapaian tujuan diukur dengan
menggunakan tes. Aktivitas pesertadidik dan kemampuan guru dalam
mengel ola pembel gjaran diukur dengan menggunakan lembar observasi
(pengamatan) yang telah divalidasi oleh ahli.

7. Materi pokok dalam penelitian ini adalah sistem ekskresi pada manusia, yang

terdapat pada KD 3.9 IPA SMP Kelas V111 sesuai Kurikulum 2013.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Hakikat Pembelajaran Sains

Sains atau |PA adalah ilmu yang mempelgjari fenomena-fenomenadi alam
semesta. Sains menurut Suyoso, Suharto & Sujoko (1998: 23) merupakan
pengetahuan hasil kegiatan manusia yang bersifat aktif dan dinamis tiada
henti-hentinya serta diperoleh melalui metode tertentu yaitu teratur, sistematis,
berobjek, bermetode dan berlaku secara universal. Sementaraitu Vessel
(1965: 2) mengemukakan bahwa “science is what scientists do”. Sains adalah

apa yang dikerjakan para ahli sains (saintis).

Setiap penemuan setiap aspek dari lingkungan sekitar, yang menjadikan
seseorang dapat mengukurnya sebaik mungkin, mengumpul dan menilai data
dari hasil penelitiannya dengan hati-hati dan terbuka. Vessal (1965: 3) juga
mengemukakan bahwa “science is an intellectual search involving inquiri,
rational trough, and generalization”. Hal itu mencakup teknik sains yang
sering disebut sebagai proses sains dan hasilnya yang berupa fakta-fakta dan

prinsip biasa disebut dengan produk sains.

Sains dapat dipandang dari berbagai segi, tiga diantaranya adalah : (1) Sains

adal ah sgjumlah proses kegiatan mengumpulkan informasi secara sistematik
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tentang dunia sekitar, (2) Sains adalah pengetahuan yang diperoleh melalui
proses kegiatan tertentu, dan (3) Sains dicirikan oleh nilai-nilai dan sikap para
ilmuwan menggunakan proses ilmiah dalam memperoleh pengetahuan
(Abruscato, 1990). Dengan kata lain, sains adalah proses kegiatan yang
dilakukan para saintis dalam memperoleh pengetahuan dan sikap terhadap

proses kegiatan tersebut.

Hasil dari pembelgaran sainstidak hanya sekedar pengetahuan yang bersifat
ilmiah sgja melainkan terdapat dimensi-dimensi ilmiah penting yang menjadi
bagian sains. Pertama adalah muatan sains (content of science) yang berisi
fakta, konsep, hukum, dan teori-teori. Dimensi inilah yang menjadi objek
kajian ilmiah manusia. Dimensi kedua sains adalah proses dalam melakukan
aktivitasilmiah dan sikap ilmiah dari aktivitas sains. Proses dalam melakukan
aktivitas-aktivitas yang terkait dengan sains biasa disebut dengan keterampilan
proses sains (science proccess skills). Dimensi yang ketiga dari sains
merupakan dimensi yang berfokus pada karakteristik sikap dan watak ilmiah.
Dimensi ini meliputi keingintahuan siswa dan besarnya daya imajinasi siswa

(Tawil & Liliasari, 2014:7).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa sains adal ah
pengetahuan teoritis yang diperoleh dari setiagp penemuan pada setiap aspek
dari lingkungan sekitar, mencakup teknik sains yang sering disebut sebagai
proses sains, sedangkan hasilnya yang berupa fakta-fakta dan prinsip biasa

disebut dengan produk sains yang diperoleh melalui metode ilmiah. Hakikat
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sains meliputi empat unsur utama yaitu: sikap, proses, produk, dan aplikasi.
(1) produk: berupafakta, prinsip, teori, dan hukum; (2) proses: yaitu prosedur
pemecahan masalah melalui metode ilmiah; metode ilmiah meliputi
pengamatan, penyusunan hipotesis, perancangan eksperimen, percobaan atau
penyelidikan, pengujian hipotesis melalui eksperimentasi; evaluas,
pengukuran, dan penarikan kesimpulan; (3) aplikasi: merupakan penerapan
metode atau kerjailmiah dan konsep sains dalam kehidupan sehari-hari; (4)
sikap: yang terwujud melaui rasaingin tahu tentang obyek, fenomena alam,
makhluk hidup, serta hubungan sebab akibat yang menimbulkan masalah baru

namun dapat dipecahkan melaui prosedur yang benar (Depdiknas, 2006: 6).

Belgjar adalah proses perubahan tingkah laku individu sebagai hasil dari
pengalamannya dalam berinteraksi dengan lingkungan Rusman (2012: 134).
Didukung oleh (Sardiman, 2007: 15) bahwa proses pembel gjaran dalam
pendidikan memiliki ciri khusus dengan ditandai adanya aktivitas peserta
didik sebagai syarat mutlak bagi berlangsungnya kegiatan pembel gjaran.
Aktivitas peserta didik secara fisik dan mental untuk pengembangan lebih

lanjut dalam menerapkannyadi dalam kehidupan sehari-hari.

Proses pembel gjaran sains mengandung berbagai masalah yang kompleks dan
abstrak dalam memahami konsep-konsep sains, tanpa alat atau media

pembel gjaran akan mengalami kesulitan. Memanfaatkan dan merancang
teknologi ataupun media secara khusus dapat memberikan kontribusi yang

besar terhadap proses pembel g aran yang efektif (Suartama, 2010).
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Komputer sebagai salah satu produk teknologi mampu menampilkan beberapa
komponen seperti video, gambar, teks, animasi dan suara sehingga
pembelgjaran lebih kontekstual, siswa lebih memahami materi serta belgjar
lebih menarik dan menyenangkan (Suartama, 2010). Oleh karenaitu, guru
sains diminta untuk membuat dan menggunakan media pembelgjaran salah
satunya menggunakan mediainteraktif. Sajian multimedia sebagai teknol ogi
yang mengoptimalkan peran komputer sebagai media yang menampilkan teks,
suara, grafik, video, animasi dalam sebuah tampilan yang terintegrasi dan

interaktif (Munir, 2008).

. Media Pembelajaran

M edia pembel gjaran merupakan teknologi pembawa informasi yang dapat
dimanfaatkan untuk proses belgjar mengajar dalam rangka komunikasi dan
interaksi guru dan peserta didik dalam proses pembelgaran (Daryanto, 2013).
Media pembelgjaran yang didefinisikan sebaga perantara atau pengantar
terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima (Arsyad, 2015).
Sementaraitu Hamdani (2011) mengemukakan bahwa media pembelgaran
adalah media yang membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan

instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelgjaran
merupakan sarana atau alat bantu serta penghubung untuk menyampaikan
informasi yang digunakan dalam proses pembelgjaran. Masing-masing media

perlu diperhatikan oleh guru supaya dapat memilih media mana yang sesuai
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dengan kondisi dan kebutuhan. Kriteria yang paling utama dalam pemilihan
media adalah sesuai dengan tujuan pembelgjaran atau kompetensi yang ingin
dicapai. Adapun ciri umum media pembelgaran adalah : memiliki pengertian
fisikk yang dewasaini dikena sebagal hardware (perangkat keras), memiliki
pengertian non-fisik yang dikenal sebagai software (perangkat lunak). Secara
garis besar media pembel g aran pada penekanan media pendidikan pada audio
danvisual. Ketentuan dalam memilih media pembelgjaran harus
mempertimbangkan prinsip-prinsip media pembel gjaran yaitu efektivitas,

relevans, efisiensi, dapat digunakan, serta kontekstual (Rusman, 2013).

Fungsi media pembelgjaran menurut Sudjana & Rivai (2002:2) adalah :

1. Pembelgjaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belgar; bahan pembelgaran akan lebih jelas
maknanya sehingga dapat 1ebih dipahami oleh peserta didik dan
memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelgjaran

2. Metode mengagjar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta didik tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada
setigp jam pelgaran

3. Pesertadidik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belgjar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain

Fungsi media dalam proses pembel gjaran antara lain; memperoleh gambaran
yang jelas tentang benda/hal-hal yang sukar diamati secaralangsung, dengan
mudah membandingkan sesuatu dengan bantuan gambar, dapat melihat secara
cepat suatu proses yang berlangsung secara lambat, dengan video (Daryanto,
2013). Manfaat media menurut Encyclopedia of Educational Research

(Hamalik, 1994:15) adalah :
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Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, mengurangi
verbalisme

Memperbesar perhatian peserta didik

Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belgjar,
membuat pelgjaran lebih mantap

Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan
berusaha sendiri di kalangan peserta didik

Menumbuhkan pemikiran teratur dan kontinyu, terutama melaui gambar
hidup

Secara umum media mempunyai kegunaan antara lain: (1) menimbulkan gairah

belgjar, interaksi |ebih langsung antara peserta didik dengan sumber belgjar. (2)

memungkinkan peserta didik belgjar mandiri sesuai dengan bakat dan

kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya (Daryanto, 2013).

Klasifikasi media pembel ajaran menurut (Bretz,1971) adalah :

Cep oo

—

Media cetak; ukuran utamanya simbol verbal
Media audio; unsur utamanya suara
Media semi gerak; unsur utamanya garis, simbol verbal, dan gerak
Mediavisua diam; unsur utamanya garis, ssmbol verbal, dan gambar
Mediavisual gerak; unsur utamanya gambar, garis, simbol verbal, dan
gerak
Media audio; unsur utamanya suara, dan simbol verbal
Media audio visua diam; unsur utamanya suara, gambar, garis, dan
simbol verbal
Media audio visua gerak; unsur utamanya mencakup kelima-limanya
yaitu suara, gambar, garis, ssimbol verba dan gerak.

Klasifikasi media pembelajaran menurut Arsyad (2006:42) adalah :

a

b.

C.

d.

e.
f.

Bendanyata
Bahan yang tidak diproyeksikan, seperti: bahan cetak, papan tulis, bagan
balik (flip chart), diagram, bagan, grafik, foto
Rekaman audio audio dalam kaset atau piringan
Gambar diam yang diproyeksikan, seperti; slide (film bingkai), film
rangkai, OHT (transparansi), dan program komputer
Gambar bergerak yang diproyeksikan, contoh : film, rekaman video
Gabungan media, seperti bahan dengan pita video, slide dengan pita
audio, film rangkai dengan pita audio, mikrofilm dengan pita audio,
komputer interaktif dengan pita audio atau piringan video.
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Penggunaan media pembelgjaran sangat penting dalam meningkatkan kualitas
proses pembel g aran terutama membantu peserta didik untuk memperjelas dan
mempermudah materi yang bersifat abstrak menjadi konkrit, sehingga
dibutuhkan komputer sebagai media pembel garan sehingga dapat
memfasilitasi guru dalam kegiatan pembelgjaran agar lebih menarik,
menyenangkan dan mencapai tujuan pembelgaran sertaterjadi interaksi secara
optimal. Bentuk interaksi penyajian pesan tersebut yaitu tutorial terprogram,

tutorial intelijen, drill and practice, dan ssmulation (Arsyad, 2015).

Tutorial terprogram adalah seperangkat tayangan baik statis maupun dinamis
yang terlebih dahulu diprogramkan. Secara berurut, seperangkat kecil
informasi ditayangkan yang diikuti dengan pertanyaan. Jawaban peserta didik
dianalisis selanjutnya hasil analisisitu diberikan umpan balik yang sesuai
(Arsyad, 2015). Menurut Padmantara (2007) bahwa tutorial terprogram berisi
konsep, penjelasan, rumus-rumus, prinsip, bagan, tabel, definis, istilah dan
latihan. Tutorial intelijen berbeda dari tutorial terprogram karenatutorial
intelijen merupakan jawaban pertanyaan peserta didik dihasilkan oleh

intelegensia artifisial. Dengan demikian, ada dialog dari waktu ke waktu.

Drill and practice digunakan dengan asumsi bahwa suatu kosep, aturan atau
prosedur telah digjarkan kepada peserta didik. Memberikan pengalaman belgjar
yang lebih konkret melalui latihan-latihan soal untuk menguji keterampilan
peserta didik melalui kecepatan menyel esaikan latihan soal yang diberikan

(Nandi, 2006).
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Smulasi pada dasarnya memberikan kesempatan untuk belgjar secara dinamis,
interaktif, dan perorangan. Dengan simulasi, memberikan pengalaman belgjar
yang lebih konkrit melalui tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati
suasana yang sebenarnyaanto (Waryanto, 2008). Misalnya pada bidang

kedokteran, penerbangan, dan pelayaran.

Dari uraian diatas perlu adanya pengembangan mediainteraktif dalam proses
pembelgjaran. Produk yang dihasilkan dalam pengembangan dengan
mengkolaborasikan gambar bergerak dan suara secara bersamaan dalam bentuk
kepingan CD (Compact Disc). Mediainteraktif ini diharapkan dapat

meningkatkan prestasi belgjar pesertadidik serta tujuan pembelgjaran tercapai.

C. Model Pembelajaran SiMaY ang

Kurikulum 2013 dengan pendekatan saintifiknya mempengaruhi adanya
inovasi model pembelgaran. Mata pelgaran IPA materi sistem eksresi pada
manusia merupakan salah satu ilmu yang memunculkan fenomena sains yang
bersifat abstrak dan bagian-bagian yang secara nyata tidak dapat dilihat
dilihat oleh mata. Salah satu model pembelgjaran yang sesual untuk

membel gjarkan materi yang bersifat abstrak dan bisa menjembatani daya
imgjinasi pesertadidik adalah model SiMaY ang. Model Pembelgaran
SiMaY ang merupakan model pembel gjaran berbasis multiple representas
yang dikembangkan dengan memasukkan faktor interaks (tujuh konsep
dasar) yang mempengaruhi kemampuan pembelgjar untuk merepresentasi

fenomena sains (Schonborn & Anderson, 2009).
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Multiple representasi yang dikembangkan terdiri dari 5 tahapan, yaitu
orientasi, eksplorasi konseptual, imajinasi, internalisasi, sertaevaluasi.
Kelima fase dalam model pembelajaran memiliki ciri dengan berakhiran “si”
sebanyak lima”si”. Fase-fase tersebut tidak selalu berurutan tergantung pada
fase dua dan tiga(ekplorasi dan imagjinasi) yang tersusun dalam bentuk

layang-layang atau disingkat SiMaY ang (Sunyono, 2014:42).

Orientas

L =

; Imajinasi
Ekploras %% 3

~ /

Internalisas

Evaluasi

Gambar 1. Fase-fase Model Pembelgjaran SiMaY ang (Sunyono, 2014).

Karakteristik model pembelgjaran berbasis multipel representas yang
dikembangkan dan diberi nama model SiMaY ang. Model pembelgjaran hasil
penyempurnaan model SMaYang disusun dengan mengacu padaciri suatu
model pembelgjaran menurut Arends, R. (1997) yang menyebutkan setidak
tidaknya ada 4 ciri khusus dari model pembel gjaran yang dapat digunakan
untuk mencapai tujuan pembelgjaran, yaitu (1) rasional teoritik yang logis
yang disusun oleh perancangnya, (2) landasan pemikiran tentang tujuan
pembelgjaran yang hendak dicapai dan bagaimana peserta didik untuk

mencapai tujuan tersebut, (3) aktivitas guru dan pesertadidik yang diperlukan



agar model tersebut terlaksana dengan efektiv, dan (4) lingkungan belgjar
yang diperlukan untuk mencapai tujuan pembelgjaran.
1. Rasional teoritik model SiMaY ang

Model pembelgaran teoritis SiIMaY ang ini merupakan model

pembel g aran sains yang mencoba menginterkoneksikan ketiga level

fenomena sains, sehingga topik-topik pembelgaran yang sesuai dengan
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model ini adalah topik-topik yang bersifat abstrak yang mengandung level

submikro, makro, dan simbolik (Sunyono, 2013:42). Model pembelgjaran

SMaYang ini dikembangkan berdasarkan teori-teori belgar
konstruktivisme, belgar penemuan dari Bruner, teori pemerosesan

informasi, dan tujuh konsep tentang kemampuan siswa dalam

menginterpretasikan representasi eksternal dari fenomena submikroskopis

(Sunyono, 2013).

Keempat teori belgar tersebut menjadi bahan pertimbangan dalam
menyusun langkah-langkah pada fase orientasi, eksplorasi—-imgjinas,

internalisasi, dan evaluasi. Fase-fase pembelgaran SiMaY ang yaitu :

1) Tahap orientas

Tahap orientas dilakukan untuk menyampaikan tujuan pembelgaran
dan memberikan motivasi dengan memberikan gambaran tentang
fenomena sains yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari (Sunyono,

2013: 62).
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2) Tahap eksplorasi-imajinasi
Tahap pembelgjaran ini dirancang oleh guru yang memungkinkan
peserta didik membangun pengetahuan melalui peningkatan
pemahaman terhadap suatu fenomena dengan menelusuri informasi
melalui berbagai sumber (Sunyono, 2013:63), kemudian pesertadidik
diarahkan untuk melakukan eksplorasi dan imajinasi dalam memperluas
dan memperdalam pengetahuannya melalui penjelasan dan pemberian
visualisas dan/atau menelusuri informasi melalui web. Tahap ini
peserta didik tidak sgja secaraverbal tetapi jugavisual. Selanjutnya
dapat menciptakan aktivitas peserta didik dalam meningkatkan
keterampilan proses sains dan efikas diri.

3) Tahap internalisasi
Tahap internalisasi merupakan proses pemasukan nilai pada peserta
didik yang akan membentuk pola pikirnya dalam melihat objek yang
telah dipelgjari. Padatahapan ini diharapkan akan tertanam nilai,
prinsip, konsep, dan hukum pada pembel gjaran dengan baik (Sunyono,
2013:71).

4) Tahap evaluas
Tahap evaluas merupakan tahapan akhir dari pembelgaran dengan
model SiIMaY ang yaitu untuk mendapatkan umpan balik dari
keseluruhan kegiatan pembelgaran. Padatahap ini dilakukan penilaian

terhadap kemajuan belgar pesertadidik (Sunyono, 2013:72).



2. Tujuan pembelgjaran yang hendak dicapai
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Berdasarkan tujuan dari pengembangan model pembelgaran SiMay ang,

tujuan pembelgaran yang ingin dicapai adalah untuk membangun model

mental dan meningkatkan penguasaan konsep peserta didik.

3. Aktivitas guru dan peserta didik yang diperlukan agar model tersebut

terlaksana dengan efektif. Aktivitas guru dan peserta didik tertuang pada

sintaks juga menggambarkan adanya sistem sosial, sistem reaksi, dan

sistem pendukung berikut ini;

1) Sintek

Tabd 1. Fase (Tahapan) pembelgjaran model SiMaY ang (Sunyono dan

Y ulianti 2014; dan Sunyono, et al. 2015)

zat, perubahan
saing/fisika, dan
sebagainya) secara verbal
atau dengan demonstrasi
dan juga menggunakan
visualisasi: gambar,
grafik, atau simulasi atau
animasi, dan atau analogi
dengan melibatkan siswa
untuk menyimak dan
bertanya jawab.

Fase Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
(Tahapan)
Fasel : . Menyampaikan tujuan . Mendengarkan dan
Orientas pembel ajaran. memperhatikan tentang tujuan
. Memotivasi dengan pembel gjaran: pertanyaan
berbagai fenomena sains . Menjawab pertanyaan dan
yang terkait dengan memberikan tanggapan
pengalaman siswa
Fasell : . Memperkenalkan konsep . Diskusi tanya jawab mengenai
Eksplorasi- materi dengan fenomena sains
menyediakan beberapa . Mencari informasi di web
Imajinasi abstraksi yang berbeda halaman / blog dan / ataubuku
mengenai fenomena sains teks.
( seperti perubahan wujud . Bekerja dalam kelompok untuk

membuat konsep fenomena
sains pada lembar kegiatan
siswa

. Membahas dengan teman

kelompok dan berlatihimgjinas
representasi di bawah
bimbingan guru.
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2. Memberikan bimbingan
pada pembel gjaran untuk
melakukan imajinasi
representas terhadap
fenomena sains yang
sedang dihadapi secara
kolaboratif (berdiskusi)

3. Mendorong, dan
memfasilitasi diskusi
siswa untuk
mengembangkan
pemikiran kritis dan
kreatif dalam membuat
interkoneks diantara
level-level fenomena sains
dengan menuangkanya ke
dalam lembar kegiatan
peserta didik.

Faselll : 1. Membimbing dan 1. Secaraacak masing-masing
Internalisas memfasilitas peserta didik perwakilan kel ompok
dalam mengartikul asikan/ melakukan presentasi.
mengkomunikasikan hasil 2. Perwakilan kelompok
pemikirannya melal ui menyajikan hasil kerja
presentas hasil kerja kelompoknya.
kelompok. 3. Menanggapi atau mengajukan
2. Memberikan dorongan pertanyaan kepada kel ompok
kepada siswa untuk lain atau selama diskusi panel,
memberikan komentar atau dimoderatori oleh guru.
menanggapi hasil kerjadari | 4. Melakukan praktek individu
kelompok siswayang menggunakan SAS.
sedang presentasi
3. Memberikan latihan atau
tugas untuk menciptakan
aktivitasindividu dalam
mengartikulasikan
imajinasinya (latihan
individu tertuang dalam
lembar kegiatan
siswalLKS) yang berisi
pertanyaan dan/atau
perintah untuk membuat
interkoneksi ketiga level
fenomena sains.
FaselV : 1. Memberikan reviu terhadap | Guru dan siswa mereview hasil
Evaluasi hasil kerja peserta didik. pembel ajaran. Dan memberikan

2. Memberikan tugas untuk
berlatih
menginterkoneksikan
ketigalevel fenomena
sains.

3. Melakukan evaluasi
diagnostic, formatif, dan
sumatif.

pertanyaan untuk pelajaran
berikutnya.
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2) Sistem sosia

Sistem sosial yang menyatakan peran peserta didik dan guru

disarankan, antaralain (Sunyono, 2013: 49).

(D)

(2)
3)

(4)

Peserta didik berperan aktif belgjar dengan menelusuri informasi
untuk mengeksplor pengetahuan dan menemukan konsep, sifat,
pola, rumus, symbol, dan pemecahan masalah, melalui proses
mengamati dan membayangkan dengan imgjinasinya.

Peserta didik melakukan interaksi sosial melalui diskusi.

Guru berperan sebagai fasilitator dengan menyediakan sumber
belgjar termasuk mediavisua yang diperlukan peserta didik.
Disamping itu guru harus memonitor, mengevaluasi, dan
menunjukan tingkat perkembangan kognitif peserta didik, baik
model mentalnya maupun tingkat penguasaan materi.

Guru berperan sebagal pembimbing dalam memberikan bimbingan
dalam memanfaatkan media visua yang ada (gambar, diagram,

grafik, animasi, atau webpage/weblog).

3) Prinsip Reaks

Prinsip reaksi cara guru memperhatikan dan memperlakukan peserta

didik, termasuk memberikan respon terhadap pertanyaan, jawaban,

tanggapan, atau apa yang dilakukan peserta didik (Sunyono, 2013: 51).
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4) Sistem Pendukung
Sistem pendukung adal ah semua sarana, bahan, dan aat yang
diperlukan untuk menerapkan model SiMaY ang yaitu ; buku teks,
rencana pembelgaran (RP), lembar kegiatan (LK), media 2 dimensi
atau 3dimensi, damat situs, dan perangkat (instrument) evaluasi

(Sunyono, 2013: 51).

4. Lingkungan belgjar yang diperlukan untuk mencapai tujuan
Untuk mencapai tujuan pembelajaran diperlukan lingkungan belgjar yang
memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan temannya (Sunyono,

2013:76).

Berangkat dari hal tersebut diatas penggunaan mediainteraktif dalam proses
pembelgjaran model SiMaY ang merupakan model yang tepat dalam
menumbuh kembangkan pemahaman peserta didik pada konsep abtstrak

sehingga dapat meningkatkan keterampilan proses sains.

Pembelgjaran SiMayang memiliki kelebihan dan keterbatasan yaitu:
1. Kelebihan dari model SiMaY ang (Sunyono, 2013: 94) antaralain;
1) Mampu meningkatkan kualitas proses pembelgjaran.
2) Merupakan model pembelgjaran yang menyenangkan.
3) Mampu membangun model mental siswa dalam upaya memahami
materi pembelgaran.
4) Memiliki ciri kolaboratif, kooperatif, dan imajinasi.

5) Dipandang sebagai model “terpadu” yang menggabungkan media
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6) Mampu menciptakan lingkungan belgjar yang kaya akan aktivitas
Peserta didik.

7) Mampu memberikan dorongan dan motivas kepada pesertadidik

untuk memahami fenomena yang bersifat abstrak.

2. Pembelgjaran Model SiMaY ang disamping memiliki kelebihan juga

memiliki keterbatasan (Sunyono, 2013: 94) yaitu;

1) Mode pembelgaran SiMaY ang hanya mampu meningkatkan model

mental peserta didik dengan N-gain berkategori sedang.

2) Penerapan baru terbatas pada pencapaian tujuan membangun model

mental dan penguasaan konsep.

3) Pelaksanaan memerlukan infrastruktur yang memadai (seperti
listrik, fasilitas internet, dan komputer).

4) Model ini mengharuskan pengguna memiliki kemampuan IT yang

cukup tinggi.

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa model

pembelgjaran SiMaY ang digunakan untuk membantu pesertadidik dalam

merepresentasikan materi sains ke dalam bentuk makroskopis,

submikroskopis dan simbolik. Konteks merepresentas dilakukan dalam

bentuk representasi verbal dan visual menjadi penting dalam pembelgjaran

dalam mengkonstruks representasi mental peserta didik. Pemrosesan

informasi yang diterima peserta didik melalui pancaindera melalui media

31
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interaktif dan penggunaan model pembelgjaran dengan tepat mampu
meningkatkan kualitas pembelgjaran dan tujuan kompetensi tercapai.
Sehingga efikasi diri dan keterampilan proses sains siswa dapat meningkat

secara optimal.

E. Kepraktisan dan Keefektivan suatu Model Pembelajaran

Karakteristik dari suatu objek yaitu adanya khas yang dimiliki oleh objek
tersebut, sehingga nampak berbeda dengan objek-objek yang lain (Ali, 1995).
Kualitas model pembelgaran dapat merujuk pada kriteria kualitas kurikulum
yang dikemukakan oleh Nieveen (2007). Objek yang berkualitas harus
memiliki syarat-syarat yaitu; validitas, kepraktisan, dan keefektivan (Nieveen,
1999). Syarat yang pertama (a) Vaiditas meliputi validitasis dan validitas
konstruk. Validitasisi adalah ukuran validitas yang menggambarkan bahwa
komponen-komponen intervensi dari mediainteraktif yang dikembangkan

telah didasarkan pada state-of-the-art knowledge (Nieveen, 2007: 26).

Terkait dengan kekokohan landasan teori dalam pengembangan berdasarkan
penilaian ahli. Validas konstruk adalah ukuran kevalidan yang
menggambarkan bahwa mediainteraktif yang dikembangkan secara konsisten
saling berhubungan satu samalain (Nieveen, 2007:26) berdasarkan penilaian
ahli. Syarat yang kedua yaitu (b) kepraktisan mengacu pada sejauhmana
bahwa pengguna (atau ahli lain) memperimbangi intervensi media interaktif
yang dikembangkan dapat digunakan dan disukai dalam kondisi normal dan

pesertadidik mudah dalam belgjar (Nieveen, 2007: 48) baik itu ditinjau dari
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keterlaksanaan dalam proses pembelgjaran dan respon peserta didik. Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia (2002), praktikalitas berarti bahwa bersifat
praktis yang artinya mudah dan senang memakainya. Kepraktisan yang
dimaksud disini adalah kepraktisan dalam bidang pendidikan (bahan gjar,

instrumen, maupun produk yang lainnya).

Akker (1999) menyatakan bahwa: ““Practically refers to the extent that user
(or other experts) consider the intervention as appealing and usable in normal
conditions.” Artinya, kepraktisan mengacu pada tingkat bahwa pengguna (atau
pakar-pakar lainnya) memperimbangkan intervensi dapat digunakan dan
disukai dalam kondisi normal. Penelitian pengembangan model yang
dikembangkan dikatakan praktis jika para ahli dan praktis menyatakan
bahwa secara teoritis bahwa model dapat diterapkan di lapangan dan tingkat
keterlaksanaannya model termasuk kategori “baik”. Istilah “baik” ini masih
memerlukan indikator - indikator yang diperlukan untuk menentukan tingkat
“kebaikan” dari keterlaksanaan model. Kepraktisan yang merupakan sebuah
alat evaluas |ebih menekankan padatingkat efisiensi dan efektivitas alat

evaluas tersebut.

Syarat yang ketiga dalam penentuan kualitas model pembelgjaran yaitu (c)
keefektivan merupakan ukuran kelayakan yang mengacu pada sejauhmana
pengalaman dan hasil intervensi (pembelgaran) sesuai dengan tujuan yang
telah ditetapkan. Dikatakan efektif jikamemenuhi syarat kemenarikan, guru

mampu mengel ola pembel gjaran dengan baik, aktivitas peserta didik tinggi,
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dan tujuan pembelgjaran tercapai. Model pembelajaran dikatakan efektif bila
pembelgar dilibatkan secara aktif dalam mengurganisasi dan menemukan
hubungan dan informasi-informasi yang diberikan, dan tidak hanya secara
pasif menerima pengetahuan dari guru (Nieveen, 2007). Efektivitas
pembel gjaran merupakan suatu ukuran yang berhubungan dengan tingkat

keberhasilan dari suatu proses pembelgaran.

Kriteria keefektivan menurut Wicaksono (2008) mengacu pada:

1. Ketuntasan belgjar, pembelgjaran, dapat dikatakan tuntas apabila sekurang-
kurangnya 75% dari jumlah peserta didik telah memperoleh nilai = 60
dalam peningkatan hasil belgjar.

2. Model pembelgjaran dikatakan efektif meningkatkan hasil belgjar peserta
didik apabila secara statistik hasil belgjar peserta didik menunjukkan
perbedaan yang signifikan antara pemahaman awal dengan pemahaman
setelah pembel gjaran (gain yang signifikan).

3. Model pembelgjaran dikatakan efektif jika dapat meningkatkan minat dan
motivasi apabila setelah pembelgjaran peserta didik menjadi lebih
termotivasi untuk belgjar lebih giat dan memperoleh hasil belgjar yang

lebih baik. Serta peserta didik belgjar dalam keadaan yang menyenangkan.

Eggen & Kauchak (2004) bahwa suatu pembel gjaran akan efektif bila peserta
didik secara aktif dilibatkan dalam pengorganisasian dan penemuan informas
(pengetahuan). Hasil pembelgjaran tidak sgja meningkatkan pengetahuan,

melainkan meningkatkan keterampilan proses sains. Oleh karenaitu, dalam
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pembelgjaran perlu diperhatikan aktivitas peserta didik selama mengikuti
proses pembelgaran. Semakin peserta didik aktif, pembelgaran akan
semakin efektif. Keyakinan diri juga akan mempengaruhi proses belgjar
mengagar. Jikatidak yakin untuk mempelagari sesuatu maka tidak dapat
diharapkan peserta didik akan belgjar dengan baik dalam mempelgjari hal
tersebut. Jika peserta didik belgar sesuatu dengan keyakinan yang tinggi

maka dapat diharapkan hasilnya akan lebih baik.

E. Efikasi Diri (Sdif efficacy)

Menurut Bandura (1997: 3), “efficacy isa major basis of act ion. People guide
their lives by their beliefs of personal efficacy. Self-efficacy refersto beliefsin
one''s capabilities to organize and execute the courses of action required to
produce given attainments.” Dengan demikian, efikasi ini merupakan satu

keyakinan yang mendorong individu untuk melakukan dan mencapai sesuatu.

Efikas diri adalah kemampuan umum yang terdiri atas aspek-aspek kognitif,
sosial, emosional dan perilaku, dan individu harus mampu mengolah aspek-
aspek itu untuk mencapai tujuan tertentu. Tetapi Bandura (1997)
mengingatkan bahwa efikasi diri merupakan sebuah instrument multi guna
karena konsep ini tidak hanya berkaitan dengan kemampuan, namun juga
mampu menumbuhkan keyakinan bahwa individu dapat melakukan berbagai
hal dalam berbagai kondisi. Dengan katalain, efikas diri berlaku sebagai

mesin pembangkit kemampuan manusia. Oleh karenaitu, tidaklah
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mengherankan jika seseorang memiliki efikasi diri yang kuat, makaia
bermotivasi tinggi dan bahkan menunjukkan pandanganyang ekstrim dalam

menghadapi suatu situasi.

Menurut Pajares & Miller (1994), efikas diri adalah penilaian terhadap
kompetens diri dalam melakukan suatu tugas khusus dalam konteks yang
spesifik. Selanjutnya efikasi diri diartikan dengan fokus pada kemampuan
seseorang untuk menyel esaikan sejumlah tugas dengan sukses. Schunk (1996)
menyebutkan bahwa efikasi diri mengacu pada harapan yang dipel gjari
seseorang bahwa dirinya mampu melakukan sesuatu yang diharapkan dalam

Situasi tertentu.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa efikasi diri
merupakan keyakinan individu mengenai kemampuan dirinya untuk
menampilkan kecakapan tertentu dalam melakukan tugas, mencapai tujuan,
menghasilkan dan mengimplementasi tindakan. Efikas diri merupakan suatu
bentuk kepercayaan yang dimiliki seseorang terhadap kemampuan diri , jika
seseorang telah mampu menilai kemampuan yang ia miliki makaia dapat
memprediks kemampuannya untuk meraih keinginan serta meningkatkan
prestasi kehidupannya. Pada kenyataannya banyak orang yang kurang
mengetahui kelebihan dan kekurangan pada dirinya, sehingga memilih
menghindar dari sesuatu yang penuh tantangan, hal ini berindikasi orang

tersebut memiliki efikas diri yang rendah.
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Bandura (1997) mengemukakan bahwa efikasi diri individu dapat dilihat dari
tigadimens, yaitu :

a. Tingkat (Magnitude)
Efikas diri individu dalam mengerjakan suatu tugas berbeda dalam tingkat
kesulitan tugas. Individu memiliki efikasi diri yang tinggi padatugas yang
mudah dan sederhana, atau juga pada tugas-tugas yang rumit dan
membutuhkan kompetensi yang tinggi. Individu yang memiliki efikasi
diri yang tinggi cenderung memilih tugas yang tingkat kesukarannya
sesuai dengan kemampuannya (Bandura, 1997).

b. Keluasan (generality)
Dimensi ini berkaitan dengan penguasaan individu terhadap bidang atau
tugas pekerjaan. Individu dapat menyatakan dirinya memiliki efikas diri
pada aktivitas yang luas, atau terbatas pada fungsi domain tertentu sgja.
Individu dengan efikasi diri yang tinggi akan mampu menguasai beberapa
bidang sekaligus untuk menyelesaikan suatu tugas. Individu yang
memiliki efikasi diri yang rendah hanya menguasai sedikit bidang yang
diperlukan dalam menyel esaikan suatu tugas (Bandura, 1997).

c. Kekuatan (strength)
Dimens yang ketigaini |ebih menekankan padatingkat kekuatan atau
kemantapan individu terhadap keyakinannya. Efikasi diri menunjukkan
bahwa tindakan yang dilakukan individu akan memberikan hasil yang

sesual dengan yang diharapkan individu. Efikasi diri menjadi dasar
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dirinya melakukan usaha yang keras, bahkan ketika menemui hambatan

sekalipun (Bandura, 1997).

Efikasi diri merupakan suatu keyakinan yang harus dimiliki peserta didik
agar berhasil dalam proses pembelgaran. Menurut (Ikhsan, 2014 )
keberhasilan dan kegagalan yang dialami peserta didik dapat dipandang
sebagal suatu pengalaman belgjar. Pengalaman belgjar ini akan
menghasilkan efikas diri pesertadidik dalam menyelesaikan

permasal ahan sehingga kemampuan bel gjarnya akan meningkat,
diperlukan efikasi diri yang positif dalam pembelajaran agar peserta didik
dapat mencapai tujuan pelgjarannya dan mencapai prestasi belgjar yang
maksimal. Secara umum efikas diri adalah keyakinan seseorang terhadap
kemampuannya untuk mengatasi berbagai permasal ahan, sedangkan secara
khusus efikasi diri dibatasi pada masalah tertentu (Luszczynska, et.al,

2005) .

F. Keterampilan Proses Sains

Berdasarkan pandangan IPA sebagai proses, dalam pembelgjaran IPA saat ini
digunakan keterampilan proses. Pendekatan keterampilan proses sains (KPS)
dapat diartikan sebagai wawasan atau anutan pengembangan keterampilan-
keterampilan intelektual, sosial, dan fisik yang bersumber dari kemampuan-
kemampuan mendasar yang pada prinsipnyaialah ada dalam diri siswa (Tawil
& Liliasari, 2014:8). Untuk keterampilan dasar yaitu mengobsevasi,

mengklasifikasi, memprediksi (menginterferensi), mengukur, menyimpulkan,
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dan mengkomunikasikan dalam menerapkan pembelgjaran keterampilan
proses sains guru harus memperhatikan karakteristik siswa dan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menemukan dan mengembangkan sendiri
fakta dan konsep serta menumbuhkan dan mengembangkan sikap dan nilai

yang dituntut, maka akan terciptalah kondis belgjar peserta didik aktif.

Keterlibatan peserta didik secara aktif dan kreatif dalam proses pembel gjaran
sangat ditekankan dalam mengukur keterampilan proses sains. Penelitian
yang dilakukan oleh Janbuala et.al (2013) menemukan bahwa didalam
pembelgjaran saintifik dapat meningkatkan keterampilan proses sains peserta
didik. Menurut Mei et.al (2007), beberapa ahli pendidikan berpendapat
bahwa pada pembel gjaran sains peserta didik tidak hanya mengembangkan
keterampilan proses sains sgjatetapi juga belgjar dari pengalaman mereka

sendiri.

Pembel g aran dengan keterampilan proses sainsdi Sekolah Menengah
Pertama sangat membutuhkan pemahaman karena peserta didik SMP masih
dalam masa perkembangan intelegensi, daya kreativitas, kemampuan
berbahasa, motivasi belgjar, dan kondisi mental dan fisik. Didukung oleh
Karamustafaoglu (2011) bahwa keterampilan proses sains tidak akan
berkembang dalam diri peserta didik ketika proses pembel g arannya tidak
mengakomodasi terjadinya kegiatan-kegiatan ilmiah yang dapat memicu
tumbuhnya sikap ilmiah, mengasah keterampilan proses dalam diri peserta

didik sehingga mampu berpartisipas aktif dalam penyelidikan. Keterampilan
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proses sains memiliki pengaruh dalam pendidikan sains karena membantu
pesertadidik untuk mengembangkan keterampilan intelektual, keterampilan

manual dan keterampilan sosia (Rustaman, 2005:86).

K eterampilan proses sains berfungsi sebagai kompetensi yang efektif untuk
mempelgari ilmu pengetahuan dan teknologi, pemecahan masalah,
pengembangan individu dan sosial (Akinbobola & Afolabi, 2010:234).
Sudah sepatutnya para pendidik mengembangkan keterampilan proses sains
pesertadidik sebagai pendukung dalam mengembangkan penguasaan konsep
IPA sehingga pada akhirnya akan memberikan hasil belgjar yang terbaik

(Rizal, 2014).

Indikator keterampilan proses sains (Tawil & Liliasari, 2014) yang meliputi
a. Mengamati/Observasi
Menggunakan berbagai indera;mengumpulkan/menggunakan fakta yang
relevan.
b. Mengelompokkan/Klasifikasi
Mencatat setiap pengamatan secara terpisah; mencari perbedaan,
persamaan; mengontraskan ciri-ciri; membandingkan; mencari dasar
pengelompokan atau penggol ongan.
c. Menafsirkan/Interprestasi
Menghubung-hubungkan hasil pengamatan; menemukan pola/keteraturan

dalam suatu seri pengamatan; menyimpulkan.
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d. Meramakan/Prediksi
Menggunakan pola-pola atau keteraturan hasil pengamatan;
mengemukakan apa yang mungkin terjadi pada keadaan yang belum
terjadi.
e. Meakukan Komunikas
Mendeskripsikan atau menggambarkan data empiris hasil percobaan/
pengamatan dengan grafik/table/diagram atau mengubahnya dalam bentuk
salah satunya; menyusun dan menyampaikan laporan secara sistematis dan
jelas; menjelaskan hasil percobaan/penyelidikan; membaca grafik atau
tabel atau diagram; mendiskusikan hasil kegiatan suatu masalah/peristiwa.
f. Mengajukan Pertanyaan
Bertanya apa, bagaimana dan mengapa; bertanya untuk meminta
penjelasan; mengajukan pertanyaan yang berlatar belakang hipotesis
g. Mengajukan Hipotesis
Mengetahui bahwa ada lebih dari suatu kemungkinan penjelasan dari suatu
kejadian; menyadari bahwa satu penjelasan perlu diuji kebenarannya
dengan memperoleh bukti lebih banyak atau melakukan cara pemecahan
masalah.
h. Merencanakan percobaan/penyelidikan
Menentukan alat, bahan, atau sumber yang akan digunakan; menentukan
variabel atau faktor-faktor penentu; menentukan apa yang akan diatur,
diamati, dicatat; menentukan apa yang akan dilaksanakan berupalangkah

kerja
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i. Menggunakan Alat/Bahan/Sumber
Memakai alat dan atau bahan atau sumber; mengetahui alas an mengapa
menggunakan alat atau bahan/sumber.
J. Menerapkan konsep
Menggunakan konsep/prinsip yang telah dipelgjari dalam situasi baru;
menggunakan konsep/prinsip pada pengalaman baru untuk menjelaskan
apa yang sedang terjadi.
k. Melaksanakan percobaan/penyelidikan
Penilaian proses dan hasil belgjar IPA menuntut tekhnik dan cara-cara
penilaian yang komprehensif (Stingging, 1994). Aspek penilaian yang

meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotor.

Indikator keterampilan proses sains diadopsi menjadi limaindikator yaitu;
mengamati, mengklasifikasi, memprediksi, menginterprestasi, serta
mengkomunikasikan dengan penuh keyakinan. Chiappetta & Collette (2004)
bahwa keterampilan proses sains diklasifikasikan menjadi dua yaitu
keterampilan dasar dan keterampilan terintegritas. Keterampilan dasar meliputi
(observasi, menyimpulkan, mengukur, mengkomunikasikan, mengklasifikasi,
memprediksi, dan menggunakan angka-angka) dan kemampuan integritas
(mengontrol variabel, mampu membuat definisi operasional, merumuskan

hipotesis, merancang model, menginterpretasi, melakukan eksperimen).
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K eterampilan-keterampilan tersebut hendaknya dapat terlaksana secara
konsisten dalam pembel ajaran sehingga pembelgjaran akan menjadi semakin
bermakna dan teraplikasi dalam kehidupan peserta didik.
Pembelgjaran sains tidak dapat dipisahkan dari ilmu pengetahuan dan
tekhnologi oleh karenaitu, keterampilan proses sains dan pengembangan
keterampilan intelektual yang diperlukan untuk mempelgari konsep-konsep

sains (Nworgu & Otum, 2013).

K eterampilan proses sains tidak hanya mengandung aspek psikomotorik,
tetapi juga mampu memunculkan penilaian aspek kognitif dan aspek
afektif. Aspek kognitif keterampilan proses sains diukur melalui gain
pretes dan postes pada setiap percobaan sedangkan aspek psikomotor dan
afektif keterampilan proses sains diukur melalui skor hasil observasi

(Feyzioglu, 2009).

Pengukuran keterampilan proses memiliki karakteristik umum dan khusus
(Rustaman, 2005) yaitu :
1. Karakteristik umum
Pembahasan pokok uji pada karakteristik umum lebih ditunjukkan
untuk membedakan dengan pokok uji biasa yang mengukur penguasaan
konsep. Karakteristik pokok uji tersebut yaitu :
1) Pokok uji tidak boleh dibebani konsep (non concept burdan). Hal ini
diupayakan agar pokok uji tersebut tidak rancu dengan pengukuran

penguasaan konsepnya. Konsep dijadikan konteks, konsep yang terlibat
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3)

4)
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harus diyakini oleh penyusunan pokok uji sudah dipelagjari peserta didik
atau tidak asing bagi pesertadidik (dekat dengan keadaan sehari-hari
pesertadidik).

Pokok uji keterampilan proses sains mengandung sgfumlah informas

yang harus diolah oleh responden atau peserta didik. Informasi dalam
pokok uji keterampilan proses dapat berupa gambar, diagram, grafik,

data dalam tabel atau uraian, atau obyek aslinya.

Seperti pokok uji pada umumnya, aspek yang akan diukur oleh pokok
uji keterampilan proses sains harus jelas dan hanya mengandung satu

aspek sgja, misalnyainterpretasi.

Sebaiknya ditampilkan gambar untuk.membantu menghadirkan obyek.

. Karakteristik khusus

K eterampilan proses sains pada karakteristik khusus dibandingkan satu

samalain sehingga jelas perbedaannya. Karakteristik khusus tersebut

adalah (Rustaman, 2005) :

1)

2)

3)

Pengamatan/Observasi: Harus dari objek atau peristiwa sesungguhnya.
Interpretasi: Harus menyajikan sejumlah data untuk memperlihatkan
pola.

Klasifikasi: Harus ada kesempatan mencari/menemukan persamaan dan
perbedaan, atau diberikan kriteria tertentu untuk melakukan

pengel ompokkan, atau ditentukan jumlah kelompok yang harus

terbentuk.
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5)
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7)

8)

9)
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Prediksi: Harus jelas pola’kecenderungan untuk dapat mengajukan
dugaan/ ramal an.
Berkomunikasi: Harus ada satu bentuk penyajian tertentu untuk
diubah ke penygjian lainnya, misalnya bentuk uraian ke bentuk bagan
atau bentuk tabel ke bentuk grafik.
Berhipotesis: Dapat merumuskan dugaan atau jawaban sementara,
atau menguji pemyataan yang ada dan mengandung hubungan dua
variabel atau lebih, biasanya mengandung cara kerja untuk menguji atau
membuktikan.
M erencanakan percobaan atau penyelidikan: Harus memberi
kesempatan untuk mengusulkan gagasan berkenaan dengan alat/bahan
yang akan digunakan, urutan prosedur yang harus ditempuh,
menentukan peubah (variable), mengendalikan peubah.
Menerapkan konsep atau prinsip: Harus memuat konsep/prinsip
yang akan diteragpkan tanpa menyebutkan nama konsepnya.
Mengajukan pertanyaan: Harus memunculkan sesuatu yang
mengherankan, mustahil, tidak biasa atau kontradiktif agar responden

atau pesertadidik termotivasi untuk bertanya.

K eterampilan proses sains perlu dikembangkan dalam diri peserta didik

karena dapat memberikan dampak positif bagi pesertadidik yaitu peserta

didik dapat mengembangkan proses berpikirnya secarailmiah. Hal ini

didukung oleh Dimyati (2009: 121) yang menyatakan bahwa KPS memiliki

beberapa kelebihan antaralain:
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1. KPS dapat memberikan rangsangan ilmu pengetahuan, sehingga peserta
didik dapat memahami fakta dan konsep ilmu pengetahuan dengan Iebih
baik.

2. Memberikan kesempatan kepada peserta didik bekerja dengan ilmu
pengetahuan, tidak sekedar menceritakan atau mendengarkan cerita
tentang ilmu pengetahuan. Hal ini menyebabkan peserta didik menjadi
lebih aktif; dan

3. KPS membuat peserta didik menjadi belgar proses dan produk ilmu

pengetahuan sekaligus.

G. Kerangka Pikir

Hasil sintesa dari kagjian literatur di atas diperlukan kerangka pikir yang jelas,
sehingga dapat digunakan sebagai acuan dalam penelitian bahwa saat ini
pembel gjaran sains yang berlangsung di sekolah, yaitu padatingkat SMP
proses pembel g aran hanya merupakan transfer pengetahuan sgja dari guru ke
pesertadidik, artinya masih menitik beratkan pada aspek kognitif sgja, peserta
didik kurang didorong untuk mengembangkan keterampilan proses sains
sehingga keterampilan proses sains pesertadidik rendah. Hal ini terlihat dari
rendahnya pencapaian prestasi belgar pesertadidik. Sementara dalam
pembelgjaran IPA pesertadidik harus belgjar tentang aspek proses, sikap dan

produk.

K eberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan pembel g aran sangat

ditentukan oleh kualitas pembel gjaran yang diterapkan oleh guru di dalam
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kelas. Peranan guru sangat kompleks sesuai dengan perkembangan sejarah
dan zaman serta harapan masyarakat. Peran guru sebagai fasilitator dan
motivator dalam berinteraksi dengan peserta didik. Guru dituntut untuk
memiliki kreativitas dalam mengembangkan model pembelgjaran khususnya
pada materi yang bersifat abstrak seperti sistem eksresi pada manusia peserta
didik sering mengalami kesulitan. Untuk mengatasi kesulitan tersebut perlu
dikembangkan media pembelajaran berupa mediainteraktif yang diharapkan
dapat membantu mengembangkan efikasi diri dan keterampilan proses sains

pesertadidik.

Proses pembelgjaran |PA akan efektif dan efisien apabila guru memiliki
pemahaman dan keterampilan dalam menyajikan materi pembelgjaran
sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi dan tercipta suasana
belgjar yang menyenangkan dengan menggunakan mediainteraktif.
Pemilihan media pembelgjaran ini berdasarkan pada karakteristik media
pembelgaran, yang memiliki beberapa kelebihan antaralain adalah :

a. Mampu menstimulir efek gerak

b. Mampu menampilkan benda nyata dalam bentuk tiga dimensi
c. Tidak memerlukan ruang khusus dalam penggunaanya

d. Dapat di putar ulang atau diberhentikan sejenak

e. Dapat memunculkan suara layaknya guru di dalam ruang kelas.

Mediainteraktif merupakan salah satu media pembelgjaran yang bisa

membantu guru dalam mel aksanakan proses pembel gjaran, serta memberikan



motivasi pada peserta didik dengan memodifikas sesuai dengan kebutuhan

pesertadidik.
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Adapun secara skematis kerangka pikir dalam penelitian ini ditunjukkan oleh

gambar berikut:

Teacher centered
Efikasi diri masih rendah

Keterampilan proses sainsbelum terlatih

Materi |PA Abstrak

—

Media Pembelgjaran

Media Interaktif

H

Inovasi Pembelgjaran

|

l

Kegiatan Belgar Menggjar

—

Menyenangkan
Aktif
Memotivasi

Modd SiMaY ang

Belgjar Efektif dan

Efisien

Efikasi Diri dan Keterampilan
Proses Sains meningkat

Gambar 2. Skema Kerangka Pikir



1. METODE PENELITIAN

A. Desain Pendlitian Pengembangan

Penelitian pengembangan dil aksanakan untuk menghasilkan produk bahan
gar berupa mediainteraktif model SiMaY ang untuk meningkatkan efikasi
diri (self efficacy) dan keterampilan proses sains. Metode penelitian yang
dilakukan adalah metode penelitian pengembangan (Research and
Development/R & D). Metode penelitian pengembangan R & D adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan

menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2014 : 333).

Desain model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode campuran atau mixed-method, yaitu jenis exploratory sequential
design. Tahapan kualitatif dilakukan melalui observas dan angket untuk
mengetahui apakah desain media yang dikembangkan memiliki validitas
yang tinggi, selanjutnya hasil data dianalisis secara deskriptif. Tahapan
kuantitatif dilakukan untuk mengetahui keefektivan hasil penerapan desain
mediainteraktif ditinjau dari peningkatan efikas diri (self efficacy),
keterampilan proses sains, kemampuan guru dalam mengel ola pembel gjaran,
dan aktivitas belgar pesertadidik yang dilakukan melalui metode kuasi

eksperimen dengan desain nonequivalent control group design.
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Desain penelitian yang digunakan digambarkan sebagai berikut:

Qtavenas | oy [ Quttavenas
Analysis to Analysis —

Gambar 3. Exploratory Sequential Design
(Diadaptasi dari Creswell, 2008: 542)

B. Prosedur Penditian

Langkah-langkah pengembangan mediainteraktif diadaptasi dari Borg &
Gall (1983: 775) yang terdiri dari sepuluh langkah, yaitu: (1) penelitian dan
pengumpulan informasi (research and information), (2) perencanaan
(planning), (3) pengembangan draft produk awal (develop preliminary form
of product collecting),(4) pengujian ahli dan uji lapangan awal (preliminary
field testing), (5) revisi produk awa (main product revision), (6) uji coba
lebih luas (main filed testing), (7) revisi produk hasil uji luas (operational
product revision), (8) pengujian lapangan operasional (operational field
testing), (9) revis produk akhir (final product revision) dan (10) desiminasi

sertaimplementas (dissemination and implementation).

Model tahapan pengembangan ini dipilih karenalangkah-langkahnya sesuai
dengan rancangan penelitian untuk menghasilkan perangkat bahan gar berupa
mediainteraktif yang bermanfaat dalam peningkatan efikasi diri (self
efficacy) dan keterampilan proses sains. Sesuai dengan kebutuhan dalam

penelitian ini, dilakukan adaptasi dari 10 tahapan tersebut menjadi 3 (tiga)
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tahapan, yaitu: (1) tahap studi pendahuluan, (2) tahap perancangan/desain

mediainteraktif (produk), dan (3) tahap pengujian mediainterakiif.

Alur penelitian dan pengembangan secara umum digambarkan dalam gambar
4 sebagal berikut:

1. Tahap Studi Pendahuluan

Studi literatur > Studi Lapangan Deskripsi Analisis

2. Tahap Pengembangan

Merancang desain media interaktif,

Validas < l Draf | l < penyusunan perangkat pembelajaran,
Ahli instrumen penelitian dan alat evaluas

U Revisi Draf
Uji coba ,
Draf 11 .-| Drafll
S Gl e B T

Vv i

Praktis dan
/atau efekti

|L£'r? Ft;as Draf
| U )
B - - .

Ya

Evaluas dan
penyempurnaa

3. Tahap Pengujian

Wawancara kepada Penguien
] media I
Produk final peserta didik | interakif

Keterangan :
> =Aktivitas
<> = Hasi| draf (media Interaktif dan perangkatnya

[1 =Pilihanterhadap hasil analisis

—» = Arah kegiatan berikutnya

T » = Arah siklus kegiatan

Gambar 4. Tahapan dan aktivitas penelitian pengembangan (diadaptasi dari Sunyono, 2014).
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Berikut adal ah |angkah-langkah penelitian yang dilakukan dalam penélitian ini:
1) Pengumpulan data kualitatif dan analisis
Rancangan penelitian tahap kualitatif pertama dilakukan sebelum tahap
kuantitatif melalui studi pendahuluan untuk memperoleh informasi mengenai
bahan gjar dan pendekatan pembelgjaran yang digunakan guru-guru dalam
proses pembelgaran IPA selamaini. Selanjutnya data yang diperoleh

dianalisis secara deskriptif kemudian diinterprestasikan.

Tahap studi pendahuluan

Studi pendahuluan merupakan tahap awal atau persiapan dengan

menghimpun data tentang kondisi yang ada sebagai bahan perbandingan

untuk produk yang dikembangkan (Sukmadinata, 2011). Tahap studi

pendahuluan pada penelitian ini meliputi :

e Studi literatur
Studi literatur dilakukan untuk memperoleh data tentang landasan teoritis
yang dapat memperkuat suatu produk yang dikembangkan. Padatahap ini
mengkaji kurikulum, yang meliputi standar isi (KI dan KD), standar
proses, sertaberbagal landasan teori dan hasil penelitian yang telah
dipublikasikan sebelumnya. Studi literatur diperoleh untuk
mengumpulkan informasi penyebab terjadinya masalah, dalam hal ini
berkaitan dengan rendahnya efikasi diri dan keterampilan proses sains.

e Studi Iapangan
Studi lapangan diperolen melalui angket berupa analisis kebutuhan produk

yang dikembangkan mengena media pembelgjaran dalam meningkatkan
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efikasi diri dan keterampilan proses sains. Tujuan utamadari studi ini
adal ah tidak untuk menguji hipotesis melainkan untuk mengumpulkan
informasi terhadap sgumlah variabel. Observasi |apangan bertujuan
untuk memperoleh data tentang keberadaan laboratorium komputer,
keberadaan fasilitas Wifi/Hot spot, penggunaan media interaktif,
pemanfaatan mediainteraktif, pemahaman, kebutuhan mediainteraktif,
dan model pembelgjaran. Analisis kebutuhan dilakukan di SMP yang ada
di propins Lampung, yang terdiri dari 12 orang guru sains dan 36 orang

peserta didik.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan, beberapa ha penting yang

ditemukan yaitu:

a. Mediayang digunakan dalam proses pembel gjaran masih konvensional
dengan bersumber pada buku cetak dan belum menggunakan media
interaktif dengan pemanfaatan komputer.

b. Rendahnya efikasi diri (self efficacy) peserta didik dalam melakukan
kegiatan pembelgjaran disebabkan pesertadidik belum terbiasa dilatih
mengembangkan 3 (tiga) yaitu ; tingkat (level), keluasan (generality),
dan kekuatan (strength).

c. Aspek keterampilan proses sains peserta didik masih rendah, hal ini
disebabkan ketergantungan pesertadidik kepada guru (teacher center)

dalam menggali informasi pada materi dan literatur .
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Kondis pembelgaran yang demikian tentunya memerlukan solusi, maka
perlu adanya pengembangan mediainteraktif untuk menuntun peserta didik
lebih aktif dalam proses pembelgjaran serta dapat memfasilitasi peserta didik

dalam meningkatkan efikas diri dan keterampilan proses sains.

2) Pengumpulan data kuantitatif dan analisis
Tahap kuantitatif awal sebelum pengukuran yaitu merancang media interaktif
yang dikembangkan, validas ahli selanjutnya dilakukan uji cobaterbatas.
Tahap kuantitatif setelah pengukuran dilakukan terhadap data yang diperoleh

dari uji cobaskalaluas.

Tahap perancangan/pengembangan
Tahap perancangan ini meliputi : (a) rancangan perangkat pembel gjaran, (b)
rancangan produk, (c) validas ahli, (d) uji coba. Tahapan ini disusun secara
sistematis dan berurutan, pertama membuat rancangan perangkat
pembelgjaran, draf yang sudah dirancang kemudian divalidas oleh ahli dan
direvisi atau perbaikan yang selanjutnyadiuji coba. Tahapan pengembangan
yang dilakukan sebagai berikut:
a. Rancangan perangkat pembelajaran
Langkah kegiatan dalam menyusun perangkat pembelgjaran ini meliputi:
(1) MenganalisisKI dan KD yang dipilih dalam melakukan penelitian.
(2) Merancang karakakteristik materi, keluasan dan kedalaman materi,
dan aokasi waktu.
(3) Menetapkan indikator pencapaian kompetensi yang meliputi sebagai

dasar dalam menyusun instrumen evaluasi hasil belgar.
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(4) Menyusun silabus dan Rencana Pel aksanaan Pembelgjaran (RPP).

b. Rancangan produk (draf)
Rancangan produk penelitian yang dikembangkan berupa media interaktif.
Tahap ini dilakukan melalui kegiatan membuat produk awal berupa
storyboard dan mendesain draft mediainteraktif yang memuat komponen-
komponen antara lain: Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator
Pencapaian Kompetensi, tujuan pembelgjaran, peta konsep, pertemuan,
petunjuk penggunaan, informasi pendukung, serta langkah kegiatan.
Selanjutnya menyiapkan angket uji validasi isi, konstruk, dan bahasa.
Menyiapkan angket untuk menguji keterlaksamaan mediainteraktif dan
respon peserta didik sebagal pengguna, serta menyiapkan instrumen untuk

mengukur efikasi diri dan keterampilan proses sains peserta didik.

c. Validas ahli
Produk-produk hasil pengembangan (Draf 1), selanjutnya divalidasi
terlebih dahulu sebelum digunakan pada tahap pengujian. Fokus validasi
produk-produk pengembangan tersebut adalah validas isi, konstruk, dan
bahasa. 3 validator dengan karakteristik akademik memiliki jenjang
pendidikan strata 3 (S3) dan ahli pada bidang pendidikan IPA. Validitasis
meliputi pernyataan-pernyataan tentang media interaktif model SiMaY ang
yang sesual dengan KI, KD, sintak, dan keterampilan proses sains.
Validitas konstruk meliputi pernyataan-pernyataan tentang kesesuaian

komponen-komponen media interaktif yaitu kesesuaian pada aspek media
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dan aspek pedagogik. Validitas ahli bahasa meliputi pernyataan-pernyataan

tentang kebahasaan dan penulisan.

Hasil validas ahli digunakan untuk merevisi produk mediainteraktif yang
dikembangkan, sesuai saran-saran validator. Prosedur yang dilakukan
dalam prosesvalidasi ahli ini meliputi:

1) Penilaian ahli tentang kelayakan draf mediainteraktif dan
perangkatnya. Penilaian ahli menggunakan lembar validasi berisi skor
penilaian yang dinilai masing-masing ahli. Lembar ini digunakan untuk
mendapatkan data mengenal pendapat para ahli (validator) terhadap
mediainteraktif yang dikembangkan.

2) Anaisisterhadap penilaian validator untuk menentukan langkah
berikutrnya, antaralain jika hasil analisis menyatakan bahwa :

a) Valid atau layak tanparevis maka penelitian dilanjutkan pada tahap
uji coba. Produk hasil validasi ini disebut Draf 11.

b) Valid atau layak dengan revis maka dilakukan revisi terhadap draf
mediainteraktif dan perangkatnya kemudian dikoreksi kembali oleh
validator sasmpal mendapat persetujuan sehingga layak untuk
digunakan pada tahap uji coba.

c) Tidak valid atau tidak layak maka dilakukan revisi total terhadap
mediainteraktif dan perangkatnya, selanjutnya validator melakukan
penilaian kembali. Proses penilaian ketiga ini memungkinkan

terjadinya siklus penilaian ahli.
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d. Uji cobaterbatas

Uji coba yang dilakukan pada tahap pengembangan setelah draf media
interaktif memnuhi kriteriavaliditas, penelitian dilanjutkan dengan
melakukan uji coba. Uji cobaini dilaksanakan di SMP Negeri 1
Sukoharjo, Pringsewu semester genap tahun pelgjaran 2016/2017. Tujuan
uji coba untuk melihat secara empiris kepraktisan dan keefektifan draf
mediainteraktif yang dikembangkan, meliputi keterlaksanaan, respon
peserta didik/kemenarikan dan aktivitas pesert didik dalam pembelgaran.
K eterlaksanaan dan aktivitas peserta didik diukur melalui observasi
dengan menggunakan instrumen observasi yang dilakukan oleh observer,
sedangkan tingkat kemenarikan diukur melalui angket yang diisi oleh

peserta didik.

Uji cobaawal dilakukan dalam skalaterbatas dengan menggunakan
desain penelitian eksperimen bentuk pre-eksperimental design dengan tipe
one-shot case study, dimana dalam desain penelitian ini terdapat suatu
kelompok yang diberi treatment (perlakuan) dan selanjutnya diobservasi
hasilnya. Perlakuan (treatment) adalah sebagai variabel independen dan
hasil adalah sebagal variabel dependen (Sugiyono, 2010: 110). Dalam
eksperimen ini subjek disajikan dengan beberapajenis perlakuan lalu
diukur hasilnya, sehingga penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 1

kali tahap pengumpulan data.



Desain penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:

X 0

Gambar 4. Desain Eksperimen One-Shot Case Study

Keterangan :

X = Perlakuan/treatment yang diberikan (variabel independen)

O = Observas (Variabel dependen)

Lokas penelitian yang digunakan dalam pelaksanaan uji coba terbatas

yaitu SMP Negeri 1 Sukoharjo, pemilihan subyek menggunakan teknik

cluster random sampling, yaitu diambil satu kelas dari delapan kelas yang

ada secara acak dengan jumlah subjek 10 orang pesertadidik. Langkah ini

bertujuan untuk mengetahui apakah desain produk yang telah
dikembangkan dapat diterapkan dengan benar. Berdasarkan hasil uji coba
terbatas, maka dilakukan perbaikan terhadap draf mediainteraktif yang
telah dikembangkan, sehingga diperoleh draf mediainteraktif yang siap

diuji cobalebih luas.

Tahap implementasi/pengujian

Tahap ini dilakukan melalui uji coba skala luas berupa penerapan
produk/mediainteraktif yang dikembangkan dan keterterapannya dievaluas
menggunakan pretes dan postes, sehingga pada tahap ini dilakukan untuk
menguiji efektivitas mediainteraktif yang dikembangkan. Pretes dan postes

dilaksanakan pada peserta didik dengan bentuk dan jumlah soa yang sama.
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Efektivitas menggunakan tes dilakukan melalui perbandingan hasil pengukuran

terhadap dua kelas sebelum dan setelah penerapan mediainteraktif.

Pembel gjaran pada kel as eksperimen adalah peserta didik (subjek penelitian)
yang menggunakan media interaktif model SiMaY ang, sedangkan kel ompok
kelas kontrol adalah kelompok peserta didik yang tidak menggunakan media
interaktif model SiMaY ang, melainkan menggunakan power point .

Lokas penelitian pada pelaksanaan uji cobalebih luas dilaksanakan di SMP
Negeri 1 Sukoharjo dan subyek penelitian dipilih secara cluster random
sampling untuk duakelas, yaitu kelas V111 A sebagai kelas eksperimen dan
kelasVIII B sebagal kelas kontrol. Uji cobalebih luas dilakukan
menggunakan desain penelitian kuasi eksperimen, yaitu non-equivalent control
group design. Dua kelompok yang ada diberi pretes, kemudian diberikan
perlakuan, dan terakhir diberikan postes. Selanjutnya baik kelompok
eksperimen maupun kelompok kontrol dibandingkan hasilnya (Sugiyono,
2010: 116).

Desain pendlitian yang digunakan adalah sebagai berikut:

Gambar 5. Desain Eksperimen Nonequivalent Control Group Design

Keterangan :

O1 = Pretes kel as eksperimen

02 = Pretes kelas kontrol

X = Perlakuan/treatment yang diberikan(variabel independen)
O3 = Postes kelas eksperimen

O4 = Postes kelas kontrol
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3) Pengumpulan data kualitatif setelah intervensi
Setelah satu minggu dari pemberian perlakuan, dilakukan wawancara untuk
mengeksploras pandangan dan pendapat peserta didik secara mendalam
mengenai mediainteraktif yang dikembangkan. Tahap ini melibatkan 3 orang
peserta didik dengan N-gain yang berbeda dan dipilih secaraacak. Selanjutnya
hasil wawancara dianalisis secara deskriptif dan dihasilkan produk fina berupa

mediainteraktif model SiMaY ang.

C. Teknik dan Alat Pengumpulan Data
Teknik dan alat pengumpulan data pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Teknik pengumpulan data

Pada studi pendahuluan untuk mengungkapkan pembelgjaran yang terjadi

saat ini meliputi: penggunaan mediainteraktif model SiMaY ang, respon

pesertadidik dalam pembelgjaran, efikasi diri dan keterampilan proses
sains dipilih teknik angket. Angket juga diberikan padatahap validas ahli
dan tahap uji coba produk. Data yang dikumpulkan sertateknik
pengumpulan data adalah sebagai berikut:

a) Datahasil validasi ahli berupa penilaian terhadap validitasisi dan
konstruk. Teknik pengumpulan datanya menggunakan instrumen
kelayakan.

b) Datahasil uji terbatas dilakukan melalui angket dan observasi.

c¢) Datahasil uji lebih luas, teknik pengumpulan datanya menggunakan

angket, observasi, dan tes.
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Tahap akhir implementasi dilakukan wawancara untuk mengetahui
pandangan dan pendapat peserta didik secaralebih mendalam terhadap

mediainteraktif yang dikembangkan.

Alat/instrumen pengumpulan data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam pendlitian ini
berkaitan dengan teknik pengumpulan data yang dilakukan pada masing-

masing tahap penelitian, yaitu:

a. Angket
Angket digunakan untuk menganalisis kebutuhan guru dan peserta
didik, serta kemenarikan/respon peserta didik terhada media interaktif
yang dikembangkan. Angket tersebut berupa kuesioner berupa
pernyataan yang meminta peserta didik dan guru untuk menjawab
tanggapan dengan memberi tanda cheklis (v ). Angket analisis
kebutuhan berisi pernyataan untuk mengungkap kebutuhan guru dan
pesertadidik. Angket respon peserta didik digunakan pada tahap uji
coba produk untuk mengetahui kepraktisan mediainteraktif yang

dikembangkan.

b. Lembar validas

Lembar validas berisi skor penilaian yang harus diisi oleh ahli,
meliputi validitasis dan konstruk. Lembar ini digunakan untuk
mendapatkan data mengenal pendapat para ahli (vaidator) terhadap

mediainteraktif yang dikembangkan.
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L embar observas
Penelitian ini menggunakan lembar observasi atau lembar
pengamatan yang terdiri dari lembar keterlaksanaan pembelgjaraan,
aktivitas peserta didik, kemampuan guru dalam mengelola
pembelgjaran. Lembar observas keterlaksanaan pembelgaran
bertujuan untuk mengetahui kualitas keterlaksanaan atau kepraktisan
mediainteraktif yang dikembangkan, sedangkan lembar observasi
aktivitas peserta didik bertujuan untuk mengetahui efektivitas media

interaktif yang dikembangkan.

Tesdan skala

Penelitian ini menggunakan instrumen tes untuk mengetahui
keterampilan proses sains dan menggunakan skala untuk mengetahui
perkembangan efikasi diri (self efficacy) pesertadidik. Instrumen
pada skala efikasi diri (self efficacy) diadaptasi dari Bandura
(1997:56) yang terdiri dari tigaindikator yaitu: 1) Magnitude, yang
berkaitan dengan kesulitan belgar. 2) Generality, yang berhubungan
dengan luas bidang tugas dan tingkah laku. 3) Stregth, yang
berkaitan dengan kekuatan atau kemantapan seseorang terhadap

keyakinannya.

Tes keterampilan proses yang digunakan meliputi pretes dan postes.
Pretes adalah tes awal yang dilakukan sebelum peserta didik
menggunakan media interaktif, sedangkan postes dilakukan setelah

peserta didik menggunakan mediainteraktif. Soal keterampilan
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proses sains yang digunakan berupa tes berbentuk pilihan jamak.
Peningkatan keterampilan proses sains ditunjukan dengan skor gain
yang diperoleh, yaitu selisih antara skor postes dan skor pretes
dengan rumus yang dikemukakan oleh Hake (2002). Instrumen
sebelum digunakan dalam penelitian divalidasi oleh pakar yang
relevan. Selanjutnya diujicobakan terlebih dahulu padakelas di luar

sampel penelitian untuk menganalisis validitas dan reliabilitasnya.

e. Pedoman wawancara/interviu
Pedoman wawancara yang digunakan dalam penelitian ini wawancara
semi-terstruktur. Wawancara yang bebas dimana peneliti tidak
menggunakan pedoman wawancara yang tersusun secara sistematis
dan lengkap untuk pengumpulan datanya. Pedoman wawancaraini
hanya berupa garis-garis besar permasalahan yang akan ditanyakan

(Sugiono, 2009 : 140).

D. Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini adalah sebagal berikut:

1. Analissdata angket analisis kebutuhan
Pada tahap studi pendahuluan, dilakukan analisis terhadap angket andlisis
kebutuhan guru dan peserta didik yang dideskripsikan dalam bentuk
persentase, selanjutnya dianalisis atau interprestasikan secara kualitatif.
Adapun kegiatan dalam teknik analisis data angket dilakukan dengan cara

berikut ini:
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Mengklasifikasi data, bertujuan untuk mengel ompokkan jawaban
berdasarkan pertanyaan pada angket.
Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat, bertujuan
untuk memberikan gambaran frekuensi dan kecenderungan dari setiap
jawaban berdasarkan pertanyaan pada angket dan banyaknya sampel
penelitian.
Menghitung frekuensi jawaban, berfungsi untuk memberikan
informasi tentang kecenderungan jawaban yang banyak dipilih dalam
setigp angket pertanyaan.
Menghitung persentase jawaban, bertujuan melihat besarnya
persentase setiap jawaban dari pertanyaan sehingga data yang

diperoleh dapat dianalisis sebagal suatu temuan dalam penelitian.

. Analissdatalembar validas

Analisis data berdasarkan instrumen uji ahli dilakukan untuk menilai

tingkat kelayakan produk yang dihasilkan sebagai bahan gjar. Produk

divalidas terlebih dahulu oleh ahli, baik itu validitasisi dan konstruk.

Instrumen penilaian uji ahli menggunakan skala Guttman yang memiliki

pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan, yaitu “Setuju” dan “Tidak

Setuju”dengan skor “1” dan “0”. Revisi dilakukan pada konten pertanyaan

yang diberi pilihan jawaban “Tidak Setuju” atau para ahli memberikan

saran terhadap mediainteraktif yang sudah dibuat.
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Vadiditas mediainteraktif yang dikembangkan dan perangkatnya dihitung
berdasarkan skor yang diberikan oleh validator untuk setiap aspek
penilaian, dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1) Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh validator untuk setiap
aspek yang dinilai.
2) Menghitung persentase ketercapaian skor dari skor ideal (skor
maksimal) untuk setiap aspek yang dinilai.
3) Menghitung rata-rata persentase ketercapaian skor dari validator,
kemudian diinterpresentasikan seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteriaketercapaian validitas

Persentase Kriteria

21,00- 36,00 | Tidak Vaid(TV)
37,00- 52,00 | Kurang Valid (KV)
53,00- 68,00 | Cukup Valid(CV)
69,00 - 84,00 | Valid(V)

85,00- 100,00 | Sangat Valid (SV)

(Ratumanan, 2003)

. Analisisdata keterlaksanaan dan kemenarikan media inter aktif

Analisis data kuantitatif untuk data keterlaksanaan dan kemenarikan

mediainteraktif dilakukan secara deskriptif dengan mengolah data hasil

pengamatan terhadap keterlaksanaan dan kemenarikan (respon peserta

didik). Untuk analisis keterlaksanaan RPP mediainteraktif model

SiMaY ang dilakukan langkah-langkah sebagai berikut:

1) Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh pengamat untuk setiap
aspek pengamatan, kemudian dihitung persentase ketercapaian

denganrumus.  %J = (3 Ji / N) x 100%



2)

3)

SiMaY ang yang ditinjau dari respon peserta didik terhadap pelaksanaan

Keterangan:

%J = Persentase ketercapaian dari skor ideal untuk setiap aspek
pengamatan pada pertemuan ke-i

> Ji = Jumlah skor setiap aspek pengamatan pada pertemuan ke-i

N = Skor maksimal (skor ideal)

Menghitung rata-rata persentase ketercapaian untuk setiap aspek

pengamatan dari dua orang pengamat.

Menafsirkan data dengan tafsiran harga persentase ketercapaian

pel aksanaan pembel gjaran (RPP) sebagaimana Tabel 3.

Tabel 3. Kriteriatingkat keterlaksanaan

Persentase Kriteria
80,1-100,0 | Sangat tinggi
60,1- 80,0 | Tinggi
40,1- 60,0 Sedang
20,1 - 40,0 Rendah

0,0- 20,0 Sangat rendah

(Ratumanan, 2003)

Analisisdata untuk tingkat kemenarikan mediainteraktif model

pembelgaran, dilakukan langkah-langkah berikut:
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1) Menghitung jumlah peserta didik yang memberikan respon positif dan

3)

negatif terhadap pelaksanaan pembel gjaran.

positif dan negatif terhadap pelaksanaan pembelgjaran.
Menafsirkan data dengan menggunakan tafsiran harga persentase

sebagaimana Tabel 4.

2) Menghitung persentase jumlah peserta didik yang memberikan respon
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Tabd 4. Kriteria kemenarikan

Persentase Kriteria

21,00 - 36,00 | Tidak Menarik (TM)
37,00 - 52,00 | Kurang Menarik (KM)
53,00 - 68,00 | Cukup Menarik (CM)
69,00 - 84,00 | Menarik (M)

85,00 - 100,00 | Sangat Menarik (SM)

Indikator kepraktisan dalam penelitian ini dinyatakan oleh:

1. Kaeterlaksanaan proses pembelgjarn menggunakan mediainteraktif
yang dikembangkan berkategori “tinggi”.

2. Kemenarikan yang ditinjau dari respon peserta didik. Jika sekurang-
kurangnya 80% peserta didik yang mengikuti pembelgjaran

memberikan respon “positif”.

. Analisisdata aktivitas peserta didik

Analisis deskriptif terhadap aktivitas peserta didik dalam pembel gjaran

dilakukan dengan mengolah hasil data pengamatan oleh observer dengan

langkah-langkah sebagai berikut:

1) Menghitung persentase aktivitas peserta didik untuk setiap pertemuan
dengan rumus:

%P,= F4x 100%
Fo

Keterangan:

%P, = Persentase aktivitas peserta didik dalam pembelgjaran.
Fa = Frekuens rata-rata aktivitas peserta didik yang muncul.
Fo, = Frekuens rata-rata aktivitas pesertadidik yang diamati.
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2) Menghitung jumlah presentase aktivitas peserta didik yang relevan dan
yang tidak relevan dengan pembelgjaran pada setiap pertemuan dan
menghitung rata-ratanya, selanjutnya menafsirkan data dengan tafsiran
harga persentase sebagaimana Tabel 3 dan Tabel 4.
3) Mengurutkan aktivitas pesertadidik yang dominan dalam pembelgjaran

berdasarkan persentase setiap aspek aktivitas yang diamati.

. Analissdata skala dan tes

Analisis deskriptif terhadap efikasi diri peserta didik dilakukan dengan
menganalisis jawaban-jawaban peserta didik pada setiap pernyataan
efikasi diri. Penyusunan pernyataan skala efikasi diri mengadopsi dari
panduan Bandura (2006) antaralain:

1) Skalaefikas diri adalah unipolar berkisar dari nol hingga keyakinan
maksimum. Skala bipolar dengan derajat negatif yang berarti seseorang
tidak mampu melakukan aktivitas yang diharapkan merupakan hal yang
tidak masuk akal.

2) Item-item dalam pernyataan efikasi diri harus dapat mempresentasikan
konstruk yang ingin diukur.

3) Item-item skala efikasi diri adalah item-item pernyataan yang dibuat
atau disesuaikan dengan area-area spesifik atau tugas-tugas spesifik dari

respon.
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4) Format respon skala Likert merujuk pada skala efikasi diri (self

efficacy) yang dikemukakan oleh Bandura (2006) yaitu:

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Tidak sanggup Cukup mampu Sangat mampu

Setiap aternatif jawaban digunakan skor. Tabel 5 pola penskoran

instrumen efikas diri:

Tabel 5. Tabel penskoran pada skala efikasi diri

No | Filihan jawaban Skor pernyataan Skor pernyataan
positif negatif
1. | SL(sddu) 3 1
KD (kadang-kadang) 2 2
3. | TP (tidak pernah) 1 2

Hasi| pernyataan efikasi diri dilakukan dengan pemberian skor pada
masing-masing jawaban peserta didik (Park, 2006 dan Wang, 2007)

sesuai dengan tipe jawaban peserta didik.

5) Mengolah jumlah skor (3 S) jawaban peserta didik adal ah sebagai
berikut:
1) Skor untuk pernyataan selalu (SL)
a. Pernyataan positif : skor = 3 x jumlah responden
b. Pernyataan negatif : skor = 1 x jumlah responden
2) Skor untuk pernyataan kadang-kadang (KD)
a. Pernyataan positif : skor = 2 x jumlah responden

b. Pernyataan negatif : skor = 2 x jumlah responden
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3) Skor untuk pernyataan tidak pernah (TP)
a. Pernyataan positif : skor = 1 x jumlah responden
b. Pernyataan negatif : skor = 3 x jumlah responden
6) Menghitung persentasi jawaban pada setiap item dengan menggunakan

rumus sebagal berikut:

%xm=erTix 100% (Sudjana, 2005)

Keterangan:
%Xin = persentase jawaban angket-i
> S = Jumlah skor jawaban
Shaks = Skor maksimum yang diharapkan
7) Menghitung rata-rata persentase untuk mengetahui tingkat efikasi diri

dengan rumus sebagai berikut:

%X~ (Sudjana, 2005)

Keterangan:

% Xi = rata-rata persentase angket-i
> % Xin = jumlah persebntase angket —i
N = jumlah butir sod

8) Menafsirkan presentase skala efikasi secara keseluruhan dengan
menggunakan tafsiran arikunto (2009)

Tabel 6. Tafsiran skor (Persen) skalaefikas diri

Persentase Kriteria
80,1- 100 Sangat Tinggi
60,1- 80 Tinggi
40,1- 60 Sedang
20,1- 40 Rendah
0,0- 20 Sangat rendah




Analisis data keterampilan proses sains menggunakan soal tes. Soal tes
sebelum digunakan terlebih dahulu divalidasi dengan menggunakan uji
korelasi pearson untuk mengetahui seberapa jauh hubungan antara
jawaban pada setiap butir tes yang diskor secara dikotomi dengan skor
total tes. Perhitungan validitas butir soal tes tersebut dilakukan dengan
menggunakan program SPSS versi 17.0. Soal tes dikatakan valid jika
pada kolom Corrected Item Total Correlation pada output SPSS untuk

setiap item tes > 0,30.

Selanjutyainstrumen tes diuji reliabilitasnya untuk mengetahui tingkat
keajegan instrumen tersebut. Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini
menggunakan alfa Cronbach dengan alasan bahwa perhitungan tersebut
mudah dilakukan dan prosedur yang lazim digunakan untuk
memperkirakan reliabilitas berdasarkan korelasi antar item. Perhitungan
validitas butir soal tersebut dilakukan dengan menggunakan program
SPSS versi 17.0 dan penafsirannya menggunakan kriteria Arikunto
(2009:245) yang dinyatakan dalam Tabel 7.

Tabel 7. Kriteriakoefisien reliabilitas

Koefisien reliabilitas K eterangan
0,80<rn<1,00 Sangat tinggi
0,60<rn<0,80 Tinggi
0,40<rn<0,60 Sedang
0,20<rn<0,40 Rendah
0,00<rn<0,20 Sangat rendah
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Setelah instrumen tes valid dan reliabel, selanjutnya dapat digunakan
dalam pretes dan postes. Teknik penskoran nilai pretes dan postes yaitu:

S=R/N X 100

K eterangan:

S = Nila yang diharapkan (dicari); R = Jumlah skor dari item atau soal
yang dijawab benar; N = Jumlah skor maksimum dari tes tersebut
(Purwanto, 2008: 112).

Peningkatan skor pretes dan postes menunjukkan adanya peningkatan
keterampilan proses sains. Peningkatan skor tersebut dihitung berdasarkan
perbandingan gain yang dinormalisasi atau N-gain (g) dengan
menggunakan rumus Hake (2002: 3) yaitu:

<g> = (% <postest> - % <pretest>)
(100 - % <pretest>)

Keterangan :

<g> = average normalized gain = rata-rata N-gain

% <postest> = postest class percentage averages = rata-rata persentase
postes

% <pretest> = pretest class percentage averages = rata-rata persentase
pretes

Kriteria N-gain adalah “tinggi”, jika gain > 0,7; “sedang”, jikagan
terletak antara 0,3 < gain< 0,7; dan “rendah”, jikagain<0,3

(Hake, 2002: 3).

Pengujian hipotesis dilakukan dengan uji perbedaan duarata-rata, yang
sebelumnya dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji

kesamaan dua varian (homogenitas) data.
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a. Uji normalitasdata

Uji normalitas data dilakukan menggunakan uji Liliefors. Uji

normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel pendlitian

berasal dari populasi berdistribusi normal atau tidak, dan untuk

menentukan uji selanjutnya apakah menggunakan statistik parametrik

atau non parametrik. Adapun pengujian normalitas dalam penelitian

ini menggunakan program SPSSvers 17.

e Hipotesis

Ho, = Sampel berdistribusi normal
H; = Sampel tidak berdistribusi normal

e Kiriteriapengujian
TerimaHo jika Lhitung < Ltabel atau p-value > 0,05, tolak Ho
untuk hargayang lainnya (Pratisto, 2004: 5).
b. Uji kesamaan dua varians (homogenitas)
Data yang berdistribusi normal, maka akan dilanjutkan dengan uji
kesamaan dua varians (homogenitas). Uji homogenitas dilakukan
untuk memperoleh asumsi bahwa sampel penelitian berawal dari
kondisi yang sama atau homogen. Pengujian homogenitas dalam
penelitian ini menggunakan program SPSS versi 17.0.
e Hipotesis

Ho = Kedua sampel mempunyai varians sama
H, = Kedua sampel mempunyai varians berbeda
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Kriteria pengujian
Dengan kriteria uji yaitu jika F hitung < F tape @au probabilitasnya >

0,05 maka Ho diterima, jika F niwng > F tabe 8tau probabilitasnya >
0,05 maka Ho ditolak (Pratisto, 2004: 71).

c. Pengujian hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan dengan uji perbedaan dua rata-rata

menggunakan uji-t dengan program SPSSversi 17.0. Uji perbedaan

dua rata-rata digunakan untuk menentukan seberapa efektif perlakuan

sampel dengan melihat N-Gain keterampilan proses sains peserta

didik yang berbeda secara signifikan antara pembelgaran di kelas

eksperimen dan kelas kontrol.

Hipotesis

H, = Rata-rata N-gain pada kel ompok eksperimen sama dengan
kelompok kontrol.

H, = Rata-rata N-gain pada kelompok eksperimen lebih tinggi dari
kelompok kontrol.

Kriteria pengujian
Dengan kriteria uji yaitu jika—t tape <t hitung <t tabet, Mmaka Ho

diterima, jikat hitung < -t tae atau t ping > t tave, Maka Ho ditolak
(Pratisto, 2004: 10).

Indikator keefektivan dalam penelitian ini dinyatakan oleh:

1) Aktivitas peserta didik minimal berkategori “tinggi”

2) Keterampilan proses sains peserta didik ditinjau berdasarkan

perbandingan N-gain menunjukkan bahwa rata-rata N-gain pada

kelompok eksperimen lebih tinggi dari kelompok kontrol.

3) Kemampuan guru dalam mengel ola pembelgjaran

4) Efikas diri pesertadidik mengalami peningkatan.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan:

1. Validitas mediainteraktif model SiMaY ang dalam pembelgjaran IPA untuk
meningkatkan efikasi diri dan keterampilan proses sains peserta didik telah
memenuhi Kkriteriavalid dan layak digunakan.

2. Kepraktisan pembel gjaran menggunakan media interaktif model SiMaY ang
dalam pembelgjaran IPA untuk meningkatkan efikasi diri dan keterampilan
proses sains peserta didik memiliki keterlaksanaan sangat tinggi dan mendapat
respon sangat tinggi dari peserta didik.

3. Keefektivan pembelgaran menggunakan mediainteraktif model SiMaY ang
dalam pembelgjaran IPA untuk meningkatkan efikasi diri dan keterampilan

proses sains peserta didik memiliki keefektivan yang sangat tinggi.
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Saran

Berdasarkan hasil-hasil penelitian yang telah dilakukan, disarankan hal-hal berikut

ini:

1

Mediainteraktif model SiMaY ang hasil pengembangan ini hanya
menampilkan materi sistem eksresi pada manusia untuk peserta didik kelas
VIl SMP/MTs, sehingga diharapkan guru/peneliti lain untuk
mengembangkan mediainteraktif pada materi sains lain, khususnya pada
materi yang bersifat abstrak.

Penelitian dengan menggunakan mediainteraktif model SiMaY ang berfokus
pada efikas diri dan keterampilan proses sains, sehingga diharapkan
pengembangan yang berfokus pada keterampilan lain.

Penggunaan perangkat mediainteraktif yang dikembangkan ini dalam
pembelgaran di kelas memerlukan waktu persiapan yang baik agar tidak
terdapat kendala berarti.

Mediainteraktif model SiMaY ang dapat dijadikan aternatif media

pembelgaran di sekolah untuk meningkatkan keterampilan proses sains.
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