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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk aplikasi media pembelajaran 

sistem peredaran darah yang valid, praktis, dan efektif untuk perubahan konseptual 

dan meningkatkan kemampuan representasi peserta didik.  Penelitian dan 

pengembangan ini dilakukan dengan model 4D yang terdiri dari pendefinisian 

(define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran 

(disseminate).  Penelitian ini menggunakan mixed method dengan tipe explanatory 

sequential design yang terdiri dari dua tahap pengumpulan data, yaitu pengumpulan 

data kuantitatif dilanjutkan dengan pengumpulan data kualitatif untuk menguatkan 

data kuantitatif.  Desain uji coba yang digunakan adalah pretest-posttest non-

equivalent control group design.  Subjek penelitian adalah peserta didik SMP 

berjumlah 15 orang untuk uji coba terbatas dan 62 orang untuk uji coba skala luas.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan dinyatakan 1) sangat 

valid (93,01%) oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan;  2) sangat 

praktis digunakan dalam pembelajaran baik oleh peserta didik (94,32%) maupun 

pendidik (96,12%) dengan tingkat keterlaksanaan pembelajaran sangat tinggi 

(94,38%);  3) efektif untuk perubahan konseptual dengan N-gain tinggi (0,78) dan 

effect size dengan kriteria besar (1,68); dan 4) efektif meningkatkan kemampuan 

representasi dengan N-gain sedang (0,65) dan effect size dengan kriteria besar 

(3,66). Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan ini dapat digunakan dalam pembelajaran sistem peredaran 

darah untuk perubahan konseptual dan meningkatkan kemampuan representasi 

peserta didik. 

 

Kata kunci:  kemampuan representasi, media pembelajaran android, perubahan 

konseptual, representasi visual 
 



 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT ANDROID BASED-LEARNING MEDIA ON BLOOD 

CIRCULATION SYSTEM AND INTEGRATED WITH  

VISUAL REPRESENTATION TO CONCEPTUAL  

CHANGES AND IMPROVE STUDENTS'  

REPRESENTATION ABILITY  

By 

DELIS AMALA 

 

 

 

This research aims to produce a circulatory system learning media application 

product that is valid, practical, and effective for conceptual changes and improving 

students' representational abilities.  This research and development is carried out 

using a 4D model which consists of defining, designing, developing and 

disseminating.  This research uses a mixed method with an explanatory sequential 

design type which consists of two stages of data collection, namely quantitative data 

collection followed by qualitative data collection to strengthen the quantitative data.  

The research design used was a pretest-posttest non-equivalent control group 

design.  The research subjects consisted of 15 junior high school students in a small-

scale test and 62 students in a large scale-test.  The research results showed that the 

product  was:  1) very valid (93,01%) by material expert, media expert and 

educational practitioner 2) very practical to use in learning by students (94.32%) 

and educators (96.12%) with very high implementation of learning (94.38%);  3) 

effective for conceptual change with high N-gain (0.78) and effect size with large 

criteria (1.68);  and 4) effective in improving representation abilities with a 

moderate increase (0.65) and effect size with large criteria (3.66).  Based on 

research results and data analysis, it shows that the product developed can be used 

in learning the circulatory system for conceptual changes and improve students' 

representational abilities. 

 

Keywords: android learning media, conceptual change, representation ability, 

visual representation 
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MOTTO 

 

 

 

 

 

“Tidak ada balasan untuk kebaikan selain kebaikan (pula).” 

(Q.S. 55:60) 

 

 

“Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan mudahkan 

baginya jalan menuju surga.” 

(HR Muslim, no. 2699) 

 

 

 

“Tidak ada rasa bersalah yang dapat mengubah masa lalu, dan tidak ada rasa 

khawatir yang dapat mengubah masa depan.” 

(Umar Bin Khattab) 
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I.  PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang dan Masalah 

Abad 21 telah membawa perubahan dalam segala bidang kehidupan, termasuk 

dalam bidang pendidikan.  Pengintegrasian keterampilan abad 21 di sekolah perlu 

dilakukan untuk membekali peserta didik agar memiliki berbagai macam keteram-

pilan yang dibutuhkan untuk bekal mereka di masa depan yang akan semakin ber-

kembang dan kompleks (Craig, 2012).  Salah satu keterampilan yang dibutuhkan 

oleh peserta didik adalah keterampilan pemecahan masalah (Wagner, 2008; 

Trilling & Fadel, 2009; Finegold & Notabartolo, 2010; Kennedy et al., 2016). Ke-

terampilan pemecahan masalah dapat dimulai dengan mengidentifikasi permasala-

han dan memahami sifat dari permasalahan tersebut sehingga peserta didik mem-

butuhkan kemampuan untuk mengenali masalah spesifik yang harus dipecahkan, 

merancang dan melaksanakan solusi, serta mengamati dan menilai perkembangan-

nya (Rahman, 2019).  Salah satu kemampuan yang penting dan dibutuhkan oleh 

peserta didik untuk dapat memiliki keterampilan pemecahan masalah adalah ke-

mampuan representasi (Ibrahim & Rebello, 2013; Theasy et al., 2018). 

 

Kemampuan representasi dapat membantu peserta didik dalam memberikan suatu 

penafsiran dari berbagai macam bentuk informasi yang ada menjadi representasi 

yang terstruktur sehingga dapat memperjelas hubungan antara informasi dengan 

permasalahan (Meltzer, 2005; Scheid et al., 2018; Theasy et al., 2018).  Adanya 

kemampuan representasi tersebut dapat membantu peserta didik dalam mengatasi 

kesulitan dan menemukan solusi dari sebuah permasalahan (Osman & Hasan, 

2011; Ibrahim & Rebello, 2013).  Selain itu, kemampuan representasi dibutuhkan 

dalam mempersiapkan peserta didik untuk memiliki kinerja dan peningkatan karir 

yang baik karena dapat membantu peserta didik dalam memahami informasi dari 
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berbagai sumber dan berkomunikasi dengan baik (Patriot et al., 2018; Fatmawati 

et al., 2022). 

 

Kemampuan representasi perlu menjadi perhatian bagi pendidik untuk dilatih pa-

da pembelajaran IPA di sekolah.  Hal ini dikarenakan konsep-konsep IPA terdiri 

dari fenomena-fenomena kompleks sehingga membutuhkan representasi untuk 

dapat memahami fenomena-fenomena kompleks tersebut agar menjadi lebih jelas 

dan meyakinkan (Carolan et al., 2008; Evagorou et al., 2015).  Selain digunakan 

untuk menjelaskan suatu fenomena ataupun konsep, kemampuan representasi juga 

dapat digunakan untuk mendukung suatu pernyataan, menyelesaikan suatu perma-

salahan, dan membuat suatu prediksi (Kozma & Russell, 2005).  Peserta didik saat 

pembelajaran IPA perlu memiliki kemampuan membaca, menulis, dan berkomu-

nikasi yang tidak hanya mengandalkan lisan atau teks saja tetapi juga berbagai 

bentuk representasi seperti grafik, simbol, dan lainnya (Nitz et al., 2014). 

 

Konsep-konsep IPA yang abstrak menjadi sulit dipahami oleh peserta didik ketika 

disajikan tanpa konteks konkret dan transfer konsep yang terjadi selama pembe-

lajaran bergantung pada representasi konsep tersebut (Braithwaite & Goldstone, 

2015).  Salah satu dampak yang terlihat adalah kesulitan peserta didik dalam 

menghubungkan konsep-konsep relevan yang mereka miliki dengan konsep-

konsep baru yang mereka pelajari sehingga hal ini memengaruhi kemampuan 

mereka dalam membuat makna konsep (Treagust & Duit, 2008; Prabha, 2020).  

Hal ini juga diperkuat dengan adanya konsep yang telah dipelajari sebelumnya 

terlupakan oleh peserta didik sehingga mereka merasa kesulitan dalam menghu-

bungkan konsep-konsep yang dipelajari tersebut.  Peserta didik dapat dikatakan 

mengalami kesulitan dalam pemahaman konseptual jika tidak mampu menerapkan 

pemahamannya dalam situasi baru.  Jika kesulitan tersebut tidak segera diselesai-

kan pada tahap ini maka proses pembangunan landasan konsep IPA yang kuat 

menjadi terpengaruh dan minat belajar peserta didik mengalami penurunan 

(Prabha, 2020).  Hal tersebut pada akhirnya dapat menyebabkan miskonsepsi dan 

kesulitan untuk memahami konsep-konsep IPA yang akan dipelajari selanjutnya 

(Braithwaite & Goldstone, 2015; Ismail et al., 2019; Prabha, 2020).  Miskonsepsi 

hingga saat ini masih banyak dialami oleh peserta didik saat mempelajari konsep-
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konsep IPA (Faizah, 2016; Reziana et al., 2017; Wulandari et al., 2022; Yuliati, 

2017).  Salah satu konsep IPA yang banyak ditemukan miskonsepsi adalah konsep 

sistem peredaran darah (Özgür, 2013; Zhao et al., 2023). 

 

Fakta yang terjadi dalam pembelajaran IPA di sekolah hingga saat ini belum me-

latih kemampuan representasi peserta didik secara maksimal, diketahui dari survei 

yang melibatkan 39 pendidik IPA SMP dan 181 peserta didik SMP di Lampung 

menunjukkan sebanyak 47% pendidik belum melatih peserta didik untuk memiliki 

kemampuan representasi.  Hal tersebut mengakibatkan sebanyak 61,5% peserta 

didik mengalami kesulitan dalam menjelaskan konsep sistem peredaran darah 

menggunakan representasi.  Penelitian yang telah dilakukan juga menunjukkan 

bahwa kemampuan representasi peserta didik masih rendah (Sutopo, 2013; Chaifa 

et al., 2017; Lestari et al., 2018).  Rendahnya kemampuan representasi terjadi 

karena beberapa faktor seperti kegiatan pembelajaran IPA yang terfokus pada 

kegiatan menghapal konsep-konsep dan kurang melibatkan peserta didik dalam 

praktik sains dan memfasilitasi mereka dalam memahami konsep dalam situasi 

baru (Prabha, 2020).  

 

Hal lainnya yang perlu mendapat perhatian adalah kebenaran pemahaman peserta 

didik terhadap konsep, sehingga mengungkap konsep sebelumnya yang telah di-

miliki peserta didik menjadi sangat penting (Zhao et al., 2023).  Namun, hasil 

survei pada 39 pendidik menunjukkan bahwa 43,1% pendidik masih belum mem-

berikan perhatian terhadap perubahan konseptual peserta didik dalam pembelaja-

ran.  Hal ini dapat mengakibatkan munculnya miskonsepsi dalam pembelajaran.  

Sebanyak 66,7% pendidik menemukan terjadinya miskonsepsi pada materi sistem 

peredaran darah seperti darah pada vena berwarna biru sedangkan arteri berwarna 

merah.  Hal ini juga telah dilaporkan oleh peneliti sebelumnya bahwa banyak mis-

konsepsi yang ditemukan pada sistem peredaran darah baik pada fungsi jantung, 

pembuluh darah, dan proses peredaran darah seperti semua pembuluh vena hanya 

membawa darah kotor sedangkan semua pembuluh arteri membawa darah bersih 

(Pelaez et al., 2005; Özgür, 2013).  Ketika peserta didik memiliki konsep yang 

tidak tepat dan tidak diubah maka hal ini menjadi berbahaya karena tidak akan 

terjadi pembelajaran bermakna dan pemahaman konsep ilmiah akan sulit 
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berkembang (Li et al., 2023).  Perubahan konseptual menjadi sulit untuk dicapai 

dalam pembelajaran IPA karena adanya miskonsepsi yang cenderung stabil dan 

kuat (Vosniadou & Mason, 2012; Asterhan & Dotan, 2018).  Meskipun persentase 

miskonsepsi yang terjadi akan mengalami penurunan ketika peserta didik berada 

pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi, akan tetapi miskonsepsi tersebut tidak 

menghilang (Özgür, 2013).  Hasil penelitian menunjukkan bahwa miskonsepsi da-

pat menghambat peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif (Rochmad et al., 

2018), serta bernalar dengan benar sehingga dapat mengganggu keterampilan pe-

mecahan masalah (Singh, 2007). Oleh karena itu, perubahan konseptual penting 

untuk diperhatikan oleh pendidik dalam merancang suatu pembelajaran (Tanner & 

Allen, 2005; Jonassen et al., 2007; Vosniadou, 2019). 

 

Karakteristik konsep pada materi sistem peredaran darah yang bersifat kompleks 

dan abstrak membutuhkan bantuan teknologi untuk membantu memperjelas kon-

sep dan membantu peserta didik untuk belajar secara mandiri di mana pun dan 

kapan pun (Hsieh & Tsai, 2017; Grant, 2019).  Perkembangan teknologi memung-

kinkan peserta didik untuk memvisualisasikan dan meningkatkan pemahaman me-

reka melalui berbagai representasi (Fatmawati et al., 2022).  Manusia memiliki 

kognisi yang unik karena terspesialisasi untuk dapat melayani fungsi verbal dan 

nonverbal secara bersamaan (Paivio, 2006).  Salah satu teknologi yang dapat men-

dukung dalam kegiatan pembelajaran adalah smartphone yang jumlah pengguna-

nya terus mengalami peningkatan (Bano et al., 2018; Criollo-C et al., 2018).  Pe-

nelitian mengenai pemanfaatan smartphone android untuk pembelajaran IPA telah 

banyak dilakukan seperti pemanfaatan smartphone android dalam pembelajaran 

dengan pembuatan laboratorium virtual (Arista & Kuswanto, 2018), augmented 

reality untuk membelajarkan materi sistem peredaran darah manusia (Gnidovec et 

al., 2020), dan makromolekular (Lee & Tucker-Kellogg, 2020), serta media pem-

belajaran android untuk membelajarkan asam dan basa (Kaukaba & Lutfi, 2022). 

 

Pembelajaran IPA memiliki banyak konsep abstrak dan kompleks sangat membu-

tuhkan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan konsep (Gnidovec et 

al., 2020; Liono et al., 2021).  Salah satu media pembelajaran yang dapat memvi-

sualisasikan konsep adalah media pembelajaran berbasis android (Pahlifi & 
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Fatharani, 2019; Watin et al., 2023).  Media pembelajaran android yang baik 

ditandai dengan adanya penggunaan elemen representasi visual (Kumar & 

Goundar, 2019).  Penggunaan elemen representasi visual seperti gambar, grafik, 

diagram, dan lainnya yang tepat dapat membantu memudahkan peserta didik me-

mahami konsep (Evagorou et al., 2015; Rau, 2016; Inaltekin & Goksu, 2019; 

Tytler et al., 2020; Yoon et al., 2021).  Representasi visual dapat memfasilitasi 

pemecahan masalah dan penemuan makna konsep (Lohse et al., 1994).  Salah satu 

konsep IPA yang sulit diajarkan tanpa representasi visual adalah sistem peredaran 

darah (Agustia & Wulan, 2019; Halin et al., 2020).  Dari perspektif perubahan 

konseptual, peserta didik harus mampu membuat representasi yang berbeda untuk 

membuat konsep yang sulit menjadi dimengerti (intelligible) (Treagust & Duit, 

2008).  Salah satu cara mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terhadap 

konsep adalah menggunakan Certainty of Response Index (CRI).  Penggunaan 

CRI dapat membedakan antara kurang pengetahuan dan miskonsepsi (Hasan et 

al., 1999).  CRI telah banyak digunakan dalam penelitian untuk mengetahui 

seberapa kuat pemahaman peserta didik terhadap suatu konsep (Diani et al., 2019; 

Mushthofa et al., 2020; Putri et al., 2022). 

 

Hasil survei pada 39 pendidik menunjukkan bahwa 94,9% pendidik merasa peng-

gunaan handphone penting dalam pembelajaran IPA, salah satunya digunakan 

sebagai alat mencari informasi.  Adapun pendidik yang tidak menggunakan hand-

phone dalam membelajarkan konsep IPA dikarenakan beberapa hal seperti tidak 

bisa memanfaatkan handphone dalam pembelajaran, perasaan takut tidak dapat 

mengontrol peserta didik saat pembelajaran, dan tidak ada koneksi internet.  

Padahal 85,1% peserta didik menyatakan mudah dan senang ketika belajar IPA 

menggunakan handphone.  Sebanyak 84% pendidik menyatakan telah mengguna-

kan media pembelajaran yang didominasi oleh penggunaan media gambar sebesar 

72,4% dan sebanyak 92% dari pendidik tersebut meyakini bahwa media pembela-

jaran dengan representasi visual dapat membantu peserta didik dalam memahami 

konsep lebih jelas.  Hal ini didukung oleh data sebanyak 85,1% peserta didik me-

rasa dapat memahami konsep sistem peredaran dengan lebih jelas ketika belajar 

menggunakan representasi visual.  Peserta didik dapat memiliki pemahaman yang 

tepat terhadap konsep apabila berbagai representasi dan interaksinya dilatih dalam 
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setiap pembelajaran (Gilbert & Treagust, 2009; Mayer, 2016).  Namun, media 

pembelajaran yang saat ini digunakan pendidik belum terintegrasi dalam aplikasi 

media pembelajaran berbasis android.  Padahal pemanfaatan media pembelajaran 

android ini tidak membatasi pembelajaran bagi peserta didik (Nikolopoulou, 

2018).  Bahkan, penggunaan media pembelajaran android dengan berbagai macam 

bentuk visualnya dapat membantu peserta didik lebih mudah dalam belajar hingga 

berdampak positif terhadap hasil belajar peserta didik (Hwang et al., 2017).  

 

Penelitian mengenai media pembelajaran berbasis android telah banyak dilakukan 

(Arista & Kuswanto, 2018; Liliarti & Kuswanto, 2018; Dasilva et al., 2019; 

Haroky et al., 2019; Ningsih & Adesti, 2020; William et al., 2021).  Pembuatan 

media pembelajaran berbasis android dapat dilakukan dengan bantuan smart apps 

creator karena mudah dioperasikan, tanpa coding, dan dapat langsung disimpan 

dalam bentuk aplikasi (Elviana & Julianto, 2022; Watin et al., 2023). Namun, 

belum ditemukan media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi dengan 

representasi visual yang berfokus terhadap perubahan konseptual dan kemampuan 

representasi pada materi sistem peredaran darah (Liu et al., 2014; Nugroho et al., 

2023).  Hasil survei menunjukkan bahwa pendidik dan peserta didik membutuh-

kan media pembelajaran android berbasis representasi visual sebagai contoh me-

dia pembelajaran yang dapat melatih kemampuan representasi dan meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik sehingga terjadi perubahan konseptual.  Oleh 

karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis android dan 

terintegrasi representasi visual untuk perubahan konseptual dan meningkatkan 

kemampuan representasi peserta didik. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan ma-

salah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi 

representasi visual untuk perubahan konseptual dan meningkatkan kemampu-

an representasi peserta didik? 
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2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi 

representasi visual untuk perubahan konseptual dan meningkatkan kemampu-

an representasi peserta didik? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi 

representasi visual untuk perubahan konseptual dan meningkatkan kemampu-

an representasi peserta didik? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari dilakukannya penelitian 

ini adalah untuk mendeskripsikan: 

1. Validitas media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi representasi 

visual untuk perubahan konseptual dan meningkatkan kemampuan represen-

tasi peserta didik. 

2. Kepraktisan media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi represen-

tasi visual untuk perubahan konseptual dan meningkatkan kemampuan repre-

sentasi peserta didik. 

3. Efektivitas media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi representasi 

visual untuk perubahan konseptual dan meningkatkan kemampuan represen-

tasi peserta didik. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini antara lain: 

1. Bagi pendidik, media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi repre-

sentasi visual ini dapat menjadi contoh media yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran sehingga kemampuan representasi peserta didik meningkat dan 

mengatasi miskonsepsi peserta didik sehingga terjadi perubahan konseptual. 

2. Bagi peserta didik, media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi rep-

resentasi visual ini memudahkan peserta didik dalam memahami konsep IPA 

sehingga tidak terjadi miskonsepsi dan melatih kemampuan representasi 

peserta didik agar menjadi lebih baik. 
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3. Bagi peneliti, media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi represen-

tasi visual ini dapat menambah wawasan peneliti dalam mengembangkan ap-

likasi media pembelajaran agar terjadi perubahan konseptual dan meningkat-

kan kemampuan representasi peserta didik. 

 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis 

android dan terintegrasi representasi visual untuk perubahan konseptual dan 

meningkatkan kemampuan representasi peserta didik.  Media pembelajaran 

berupa aplikasi yang dapat dijalankan pada perangkat dengan sistem android.  

Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan Smart Apss 

Creator.  Media pembelajaran yang dikembangkan ini memiliki karakteristik 

visualisasi yang menarik, praktis, fleksibel, dan terdapat latihan soal yang 

membuat peserta didik dapat belajar secara mandiri di mana pun dan kapan 

pun (Hsieh & Tsai, 2017; Grant, 2019; Pahlifi & Fatharani, 2019). 

2. Representasi visual merupakan pernyataan yang dapat menggambarkan se-

suatu dalam bentuk ilustrasi yang digunakan sebagai sarana pencatatan infor-

masi, komunikasi informasi, dan pemrosesan informasi (Görg et al., 2007).  

Cakupan mode representasi visual terdiri dari gambar, diagram, grafik, tabel, 

dan ikon (Lohse et al., 1994).  Kriteria evaluasi karakteristik dari representasi 

visual diadaptasi dari Chen et al (2019), adapun evaluasi fungsi representasi 

visual diadaptasi dari Carney & Levin (2002). 

3. Perubahan konseptual diukur menggunakan instrumen tes berupa pilihan gan-

da beralasan disertai dengan penggunaan Certainty of Response Index (CRI) 

yang diadaptasi dari Hasan et al. (1999) dan wawancara.  Perubahan konsep-

tual yang dialami oleh peserta didik dikelompokkan ke dalam tipe reinterpre-

tation (Ri), revision (Rv), construction (Co), disorientation (Di), scientific 

conception (Sc), dan static (St).  Perubahan konseptual yang telah diukur ter-

sebut dikategorikan sebagai perubahan konseptual yang diterima, tidak diteri-

ma, dan tidak ada perubahan (Samsudin et al., 2020).  Perubahan konseptual 

dari data hasil wawancara dapat dikategorikan ke dalam tiga status konsepsi, 
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yaitu intelligibility, plausibility, dan fruitfulness yang diadaptasi dari Treagust 

& Duit (2008). 

4. Kemampuan representasi merupakan kemampuan dalam menggunakan ber-

bagai representasi untuk berpikir, berkomunikasi, dan bertindak atas suatu 

fenomena (Kozma & Russell, 2005).  Kemampuan representasi dapat diukur 

menggunakan instrumen tes berupa uraian dengan 7 indikator kemampuan 

representasi diadaptasi dari Kozma & Russel (2005), tetapi yang digunakan 

dalam penelitian ini hanya 5 indikator yang sesuai dengan indikator pencapai-

an kompetensi, yaitu:  1) menggunakan representasi untuk mendeskripsikan 

konsep saintifik, serta mengidentifikasi, mendeskripsikan, dan menganalisis 

fitur representasi;  2) membangun atau memilih representasi dan menjelaskan 

alasan representasi tersebut cocok digunakan;  3) menggunakan kata-kata 

untuk mengidentifikasi dan menganalisis fitur representasi tertentu pada pola 

fitur representasi atau menjelaskan kesesuaiannya untuk tujuan tertentu;  4) 

membuat hubungan dengan representasi yang berbeda, untuk memetakan fitur 

dari satu jenis representasi ke yang lain, dan untuk menjelaskan hubungan-

nya;  dan  5) menggunakan representasi dan fiturnya untuk mendukung klaim, 

menarik kesimpulan, dan membuat prediksi. 

5. Materi yang menjadi fokus penelitian ini mengacu pada Kompetensi Dasar 

3.7, yaitu menganalisis sistem peredaran darah pada manusia dan memahami 

gangguan pada sistem peredaran darah, serta upaya menjaga kesehatan sistem 

peredaran darah dan KD 4.7 menyajikan hasil percobaan pengaruh aktivitas 

(jenis, intensitas, atau durasi) pada frekuensi denyut jantung.  

6. Tingkat validitas media pembelajaran yang dikembangkan diukur mengguna-

kan instrumen angket validitas yang diadaptasi dari Anggraeni & Kustijono 

(2013).  

7. Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan diukur menggu-

nakan angket kemudahan, kemenarikan, dan kebermanfaatan media pembela-

jaran serta keterlaksanaan rencana pembelajaran (Mulyanta & Leong, 2009). 

8. Tingkat efektivitas media pembelajaran untuk perubahan konseptual dan me-

ningkatkan kemampuan representasi peserta didik dapat diketahui melalui 

nilai N-gain yang diadaptasi dari Hake (2002), nilai effect size diinterpretasi-

kan menggunakan kategori Cohen’s d yang diadaptasi dari Becker (2000).  



 

 

 

 

II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Teori Belajar Kognitif 

Kognitivisme membawa gagasan bahwa pembelajaran melibatkan reorganisasi 

pengalaman untuk memahami rangsangan dari lingkungan sehingga proses belajar 

dipandang sebagai suatu proses mental internal dan aktif, yang berkembang dalam 

diri seorang peserta didik, peningkatan kapasitas mental dan keterampilan agar da-

pat belajar lebih baik.  Salah satu pandangan dari kognitivisme adalah struktur pe-

ngetahuan yang ada harus ada untuk membandingkan dan memproses informasi 

baru untuk pembelajaran.  Struktur pengetahuan yang ada disebut sebagai suatu 

skema (Mcleod, 2003).  Tokoh dalam teori belajar kognitif terdiri dari Jean 

Piaget, Lev Vygotsky, dan Jerome Bruner (Ruixue, 2021). 

 

Piaget (1964) mengungkapkan bahwa setiap anak mengalami tingkat perkemba-

ngan kognitif, yaitu sensori-motor, pra-operasional, operasional konkret, dan 

operasional formal.  Perkembangan kognitif anak tersebut tidak hanya sekadar 

memperoleh pengetahuan tetapi juga harus mengembangkan atau mengkonstruksi 

skema.  Dalam mengkonstruksi skema terdapat proses asimilasi dan akomodasi 

sehingga terjadi adaptasi  (Piaget, 2003).  Vygotsky (1978) menekankan pada 

zone of proximal development (ZPD), yaitu pembelajaran dapat terjadi secara op-

timal ketika seseorang mendapatkan bantuan dari orang lain yang lebih mampu.  

Interaksi sosial oleh Vygotsky dianggap hal yang penting dalam pembelajaran.  

Adapun Bruner (1977) mengungkapkan bahwa dalam pendidikan terdapat empat 

hal yang penting, yaitu struktur kognitif, kesiapan belajar, intuisi dan pemikiran 

analitis, serta motivasi belajar.  
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Teori belajar kognitif menekankan cara suatu informasi diproses melalui berbagai 

upaya mengorganisir, menyimpan hingga menemukan hubungan antara pengeta-

huan yang baru dengan pengetahuan sebelumnya (Wahab & Rosnawati, 2021).  

Dalam situasi belajar, seseorang terlibat langsung dalam perannya memperoleh 

wawasan untuk memecahkan permasalahan (Muhajirah, 2020).  Teori belajar ini 

memiliki karakteristik, yaitu belajar merupakan proses mental bukan behavioral, 

peserta didik aktif sebagai penyalur, peserta didik belajar secara individu dengan 

pola deduktif dan induktif, motivasi intrinsik sehingga tidak perlu suatu stimulus, 

peserta didik sebagai pelaku; dan pendidik memfasilitasi terjadinya proses insight 

(Wahab & Rosnawati, 2021). 

 

Implementasi teori belajar kognitif dalam pembelajaran dapat melalui beberapa 

hal, yaitu a) pengalaman tilikan/insight atau dapat dikatakan sebagai pemahaman 

mengamati, yakni mengenal keterkaitan unsur suatu objek ataupun peristiwa; b) 

pembelajaran bermakna (meaningful learning) sehingga membantu peserta didik 

dalam menyelesaikan suatu permasalahan; c) perilaku bertujuan atau purposive 

behavior, yakni suatu perilaku terarah pada tujuan yang ingin dicapai; d) prinsip 

ruang hidup (life space), yakni perilaku individu yang memiliki hubungan dengan 

lingkungannya sehingga konsep yang diajarkan berhubungan dengan situasi dan 

kondisi lingkungan kehidupan individu peserta didik; e) transfer dalam belajar, 

yakni proses pemindahan pola tingkah laku dalam situasi pembelajaran tertentu ke 

situasi lain (Wisman, 2020).  Pendidik dalam melakukan perancangan suatu pem-

belajaran berfokus pada proses sehingga perlu melakukan analisis dan memper-

timbangkan kesesuaian tugas yang diperlukan agar peserta didik dapat memproses 

informasi yang diterima secara efektif dan efisien serta harus mempertimbangkan 

karakteristik peserta didik (Mcleod, 2003). 

 

B. Teori Belajar Konstruktivisme 

Konstruktivisme pada dasarnya merupakan teori yang didasarkan pada observasi 

dan kajian ilmiah tentang bagaimana seseorang belajar (Bada & Olusegun, 2015).  

Seseorang membangun pemahaman dan pengetahuan mereka melalui pengalaman 

dan refleksinya (Bereiter, 1994).  Ketika seseorang menemukan sesuatu yang baru 
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maka orang tersebut harus menyelaraskannya dengan ide dan pengalamannya 

sehingga mungkin terjadi proses pengubahan keyakinan atau mungkin pembuang-

an informasi baru karena dianggap tidak relevan.  Hal ini juga terjadi pada peserta 

didik saat pembelajaran sehingga pendidik perlu mendorong peserta didik meng-

gunakan teknik seperti eksperimen dan pemecahan masalah di dunia nyata untuk 

menciptakan lebih banyak pengetahuan lalu merefleksikannya dan bagaimana pe-

mahaman peserta didik berubah. Dalam hal ini pendidik perlu memahami konsep-

si peserta didik yang sudah ada sebelumnya, memandu pembelajaran untuk meng-

atasinya dan kemudian mengembangkannya (Oliver, 2000).  

 

Tujuan pedagogi lingkungan belajar konstruktivis terdiri dari:  

1. Memberikan pengalaman terhadap proses konstruksi pengetahuan (peserta 

didik menentukan bagaimana dirinya akan belajar). 

2. Memberikan pengalaman dan apresiasi terhadap berbagai perspektif. 

3. Menanamkan pembelajaran dalam konteks realistis (tugas autentik). 

4. Mendorong kepemilikan dan suara dalam proses pembelajaran (pembelajaran 

berpusat pada peserta didik). 

5. Menanamkan pembelajaran dalam pengalaman sosial (kolaborasi). 

6. Untuk mendorong penggunaan berbagai mode representasi, (video, teks 

audio, dll). 

7. Mendorong kesadaran terhadap proses konstruksi pengetahuan (refleksi, 

metakognisi) (Honebein, 1996). 

 

Salah satu inti dari pembelajaran konstruktivis adalah pembelajaran harus berupa 

proses aktif sehingga setiap lingkungan pembelajaran konstruktivis harus membe-

rikan kesempatan untuk pembelajaran aktif (Tam, 2000).  Menurut Tam (2000) 

terdapat empat karakteristik dasar lingkungan belajar yang harus dipertimbangkan 

berdasarkan teori konstruktivisme, yaitu: 

1. Pengetahuan akan dibagikan antara pendidik dan peserta didik. 

2. Pendidik dan peserta didik akan berbagi wewenang. 

3. Peran pendidik adalah sebagai fasilitator atau pembimbing. 

4. Kelompok belajar terdiri dari sejumlah kecil peserta didik yang heterogen. 
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Teori konstruktivisme memiliki dua gagasan penting, yaitu 1) peserta didik mem-

bangun pemahaman baru dengan menggunakan apa yang telah mereka ketahui, 

dan 2) pembelajaran itu aktif dan bukan pasif maka ketika peserta didik menemui 

pemahaman yang tidak sesuai dengan pemahamannya saat ini maka pemahaman-

nya dapat berubah untuk mengakomodasi pengalaman baru.  Peserta didik tetap 

aktif selama proses ini, yaitu mereka menerapkan pemahaman saat ini, mencatat 

unsur-unsur yang relevan dalam pengalaman belajar baru, menilai konsistensi 

pengetahuan sebelumnya dan yang baru muncul, dan berdasarkan penilaian ter-

sebut, mereka dapat memodifikasi pengetahuan (Philips, 1995).  Oleh karena itu, 

terdapat dua konsep kunci dalam teori pembelajaran konstruktivisme yang men-

ciptakan konstruksi pengetahuan baru, yaitu akomodasi dan asimilasi (Bada & 

Olusegun, 2015).  Implementasi teori konstruktivisme dalam pembelajaran dapat 

berupa penciptaan suasana pembelajaran yang nyaman dan kondusif oleh guru, 

pengarahan dan pembimbingan peserta didik untuk memahami materi dan menye-

lesaikan permasalahan yang ada dengan mencari dan menemukan solusinya 

(Wahab & Rosnawati, 2021). 

 

Vygotsky mengungkapkan pentingnya faktor-faktor sosial dalam belajar sains se-

hingga Vygotsky menyarankan adanya interaksi sosial saat peserta didik mengin-

ternalisasi pemahaman-pemahaman yang sulit.  Proses internalisasi terjadi meli-

batkan rekonstruksi aktivitas psikologis dengan dasar penggunaan bahasa.  Peng-

gunaan bahasa secara aktif yang didasarkan pemikiran merupakan sarana bagi 

peserta didik untuk menegosiasi kebermaknaan pengalaman-pengalaman peserta 

didik (Dahar, 2006).   

 

C. Teori Belajar Konektivisme 

Perkembangan teknologi digital menjadi pemicu untuk memikirkan kembali 

bagaimana pembelajaran dan interaksi terjadi antara peserta didik dan pendidik 

serta antar peserta didik (Dziubaniuk et al., 2023). Teori belajar konektivisme 

muncul pada tahun 2000-an dan dikemukakan sebagai teori pembelajaran untuk 

era digital (Kop & Hill, 2008). Konektivisme menekankan pada peran teknologi 

digital dalam mengakses berbagai sumber informasi (Keller & Utech, 2019). 
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Adanya perkembangan teknologi ini menjadikan peran pendidik beralih menjadi 

fasilitator yang bertugas membantu proses belajar peserta didik lebih mandiri 

(Goldie, 2016). 

 

Semua penyimpanan informasi saat ini dapat diperoleh melalui perangkat seluler.  

Perangkat seluler membantu peserta didik untuk memicu pembelajaran karena ko-

nektivisme dimulai dari individu, pengetahuan pribadi terdiri dari jaringan indivi-

du yang terdiri dari berbagai gudang informasi.  Salah satu praktik yang umum di-

lakukan peserta didik adalah menjelajahi web dan memperoleh data dari penyim-

panan informasi online ini dengan menggunakan perangkat seluler mereka seperti 

ponsel (Kropf, 2013).  Peralihan fokus pembelajaran terjadi salah satunya seperti 

mengajarkan peserta didik untuk mempraktikkan kekritisan dalam mengonsumsi 

informasi online dan sumber-sumbernya, cara memanfaatkan informasi yang ada, 

cara membuat koneksi di antara berbagai sumber data, dan cara menerapkan infor-

masi (Keller & Utech, 2019). 

  

Konektivisme didorong oleh pemahaman bahwa keputusan didasarkan pada lan-

dasan yang berubah dengan cepat.  Informasi yang baru terus menerus diperoleh 

sehingga kemampuan untuk membedakan antara informasi yang penting dan tidak 

penting sangatlah penting.  Kemampuan untuk mengenali waktu informasi baru 

dapat mengubah lanskap berdasarkan keputusan yang baru diambil juga penting 

(Siemens, 2005).  Konektivisme menghadirkan pembelajaran tidak lagi sekedar 

aktivitas kognitif atau individualistis dalam proses pembelajaran, melainkan juga 

kolaborasi keilmuan yang dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja. saja.  

Konektivisme dibangun berdasarkan model pembelajaran konstruktivis, dengan 

pelajar sebagai pusatnya, menghubungkan dan membangun pengetahuan baru 

dalam konteks yang mencakup jaringan eksternal dan platform media sosial 

(Hendricks, 2019).  

 

Menurut teori konektivisme, pengetahuan dikembangkan ketika peserta didik 

membuat hubungan mental antara konsep, ide, serta opini yang dapat diakses 

melalui teknologi sebagai fasilitas pembelajaran (Dunaway, 2011). Teori 

konektivisme terdiri dari delapan prinsip, yaitu: 
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1. Pembelajaran dan pengetahuan bergantung pada keberagaman pendapat. 

2. Pembelajaran adalah proses menghubungkan simpul-simpul khusus atau 

sumber informasi. 

3. Pembelajaran dapat dilakukan pada peralatan non-manusia. 

4. Kapasitas untuk mengetahui lebih penting daripada apa yang diketahui saat 

ini. 

5. Memelihara dan memelihara koneksi diperlukan untuk memfasilitasi pem-

belajaran yang berkelanjutan. 

6. Kemampuan melihat hubungan antar bidang, ide, dan konsep merupakan 

keterampilan inti. 

7. Pengetahuan yang akurat dan terkini adalah tujuan dari semua kegiatan pem-

belajaran konektivis. 

8. Pengambilan keputusan merupakan proses pembelajaran itu sendiri (Siemens, 

2005). 

 

Gagasan utama dari prinsip-prinsip konektivisme adalah peserta didik dapat men-

ciptakan makna baru daripada menghafal fakta dan pengetahuan, terletak pada 

kemampuan untuk belajar, melupakan, dan mempelajari kembali informasi serta 

mampu menerapkan pengetahuan tersebut (Dunaway, 2011; Goldie, 2016; Keller 

& Utech, 2019).  Kegiatan-kegiatan yang dapat mendukung proses pembelajaran 

berdasarkan teori konektivisme, yaitu: 

1. Agregasi, dengan mengumpulkan berbagai informasi dari berbagai sumber 

daya yang dapat diakses. 

2. Relasi, dengan merefleksikan pengetahuan baru yang telah diperoleh dari ag-

regasi dihubungkan dengan pengalaman dan pengetahuan sebelumnya yang 

dimiliki peserta didik. 

3. Kreasi, setelah proses refleksi dan analisis terhadap pengetahuan dilakukan 

maka peserta didik dapat mengembangkan keluaran pengetahuannya sendiri 

(misalnya presentasi). 

4. Berbagi, dengan membagikan wawasan yang dimiliki kepada peserta didik 

lainnya baik melalui jaringan seperti media sosial dan sebagainya (Rita, 

2011). 
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Berdasarkan logika pada teori konektivisme maka dapat dikatakan belajar sebagai 

proses menemukan konsep-konsep baru, berhenti belajar adalah penilaian kritis 

terhadap informasi sebelumnya, dan belajar kembali mencakup pemahaman baru 

dan menggantikan keyakinan atau pengalaman lama karena informasi baru (Keller 

& Utech, 2019).  Oleh karena itu, konektivisme ini memungkinkan peserta didik 

untuk mengembangkan keterampilan abad 21, yaitu berpikir kritis, kolaborasi, ko-

munikasi, kreativitas dan inovasi, pengarahan diri sendiri, membuat koneksi glo-

bal dan lokal, dan menggunakan teknologi sebagai alat untuk untuk belajar (Niu et 

al., 2021).  

 

D. Teori Dual Coding 

Teori ini didasarkan pada pandangan bahwa kognisi terdiri dari aktivitas sistem 

representasi simbolik yang dikhususkan untuk menangani informasi dengan cara 

yang memenuhi tujuan perilaku fungsional atau adaptif.  Kognisi manusia bersifat 

unik karena dapat memproses informasi menggunakan dua sistem yang terpisah 

namun saling berhubungan, yaitu bahasa (verbal) berupa ucapan atau tulisan dan 

nonverbal.  Skema pemrosesan informasi berdasarkan tori dual coding dimulai 

dari stimulus verbal dan stimulus nonverbal yang diterima oleh sistem sensorik 

sehingga terjadi pemrosesan awal.  Stimulus verbal akan diperoses melalui sistem 

kognitif yang khusus menangani bahasa sedangkan nonverbal diproses melalui 

sistem kognitif yang menangani gambar.  Bahasa diubah menjadi representasi 

mental berupa kode verbal sedangkan gambar diubah menjadi kode visual.  Rep-

resentasi verbal dan nonverbal dapat saling berhubungan di dalam memori kerja.  

Penggunaan kedua jenis informasi ini secara bersamaan dapat meningkatkan ke-

mampuan untuk memahami dan mengingat informasi (Paivio, 2008). 

Clark & Mayer (2008) memperluas teori ini dalam konteks pembelajaran multi-

media.  Teori kognitif pembelajaran multimedia didasarkan pada tiga prinsip, 

yaitu sistem pemrosesan informasi manusia mencakup saluran ganda untuk pem-

rosesan visual dan verbal, setiap saluran mempunyai kapasitas pemrosesan yang 

terbatas, dan pembelajaran aktif.  Pembelajaran multimedia menetapkan lima pro-

ses kognitif, yaitu pemilihan kata-kata yang relevan, pemilihan gambar-gambar 

yang relevan, pengorganisasian kata-kata yang dipilih menjadi representasi verbal 
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yang runut, pengorganisasian gambar-gambar yang dipilih menjadi representasi 

gambar yang koheren, dan pengintegrasian representasi gambar dan verbal serta 

pengetahuan sebelumnya.  Pemrosesan informasi berdasarkan teori kognitif 

pembelajaran multimedia dapat diilustrasikan sebagai berikut. 

Gambar 1. Pemrosesan informasi menurut teori kognitif pembelajaran   

 multimedia. 

Seseorang dapat menerima informasi verbal dan visual yang masuk ke dalam 

memori sensorik melalui mata dan telinga kemudian masuk ke dalam memori 

kerja unuk menyimpan dan memanipulasi pengetahuan sementara secara sadar.  

Pada manusia terdapat memori jangka panjang yang dapat menyimpan banyak 

pengetahuan dalam jangka waktu yang lama, namun ketika sedang berpikir maka 

informasi tersebut harus dibawa kembali ke dalam memori kerja.  Teori pembela-

jaran multimedia ini menguraikan prinsip-prinsip tentang menggabungkan teks 

dan gambar untuk mendukung pembelajaran yang efektif (Clark & Mayer, 2008).   

E. Media Pembelajaran Android 

Pembelajaran seluler atau mobile learning hingga saat ini terus dimanfaatkan da-

lam pembelajaran karena memberikan kemudahan dan dukungan dalam mencapai 

efektivitas pembelajaran (Osman & Napeah, 2021).  Pembelajaran seluler mendu-

kung peserta didik untuk dapat belajar di mana pun dan kapan pun.  Bentuk dari 

pemanfaatan pembelajaran seluler yang dapat mengurangi terjadinya learning loss 

dan meningkatkan pemahaman peserta didik saat belajar secara mandiri adalah 

media pembelajaran android (Saryar et al., 2019; Toquero, 2020; Engzell et al., 

2021; Hidayatulloh et al., 2021; Khan & Ahmed, 2021). 
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M-learning memiliki beberapa kategori definisi, yaitu berkaitan dengan pendidi-

kan jarak jauh dan e-learning, penggunaan perangkat dan teknologi bagi pembe-

lajaran, sifat pembelajar dan pembelajaran yang nomaden, serta menyegarkan dan 

meningkatkan pembelajaran (Hsieh & Tsai, 2017; Grant, 2019).  Pembelajaran se-

luler atau M-learning mengacu pada penggunaan perangkat seluler atau nirkabel 

untuk tujuan pembelajaran di mana pun dan kapan pun yang meliputi smartphone, 

laptop, tablet dan lainnya. Inovasi dalam teknologi media sosial juga menjadikan 

m-learning sebagai potensi dalam pendidikan (Park, 2011).  Meskipun pengguna-

an perangkat android terus meningkat, tetapi pemanfaatanya dalam pembelajaran 

di sekolah menengah masih terbatas (Nikolopoulou, 2018).  Mobile learning me-

miliki empat tipe, yaitu: 

1. Tipe 1: High Transactional Distance and Socialized Mobile Learning Activity 

(HS).  M-learning tipe 1 ini memiliki karakteristik, yaitu komunikasi peserta 

didik dengan pendidik kurang dapat dilakukan, peserta didik dapat berkolabo-

rasi dan berkomunikasi dalam pembelajaran kelompok, materi pembelajaran 

dikirim melalui program aplikasi perangkat seluler yang telah disepakati, dan 

pembelajaran terjadi di antara peserta karena pendidik memiliki peran sebagai 

fasilitator dalam suatu pembelajaran kelompok. 

2. Tipe 2: High Transactional Distance and Individualized Mobile Learning 

Activity (HI).  M-learning tipe 2 ini memiliki karakteristik, yaitu komunikasi 

dengan pendidik kurang dapat dilakukan, materi pembelajaran terstruktur dan 

terorganisasi disampaikan melalui perangkat seluler.  Masing-masing peserta 

didik menerima materi dan dapat mengatur proses pembelajaran yang ingin 

mereka kuasai, serta interaksi umumnya terjadi antara peserta didik dengan 

konten pada perangkat seluler. 

3. Tipe 3:  Low Transactional Distance and Socialized Mobile Learning Activity 

(LS).  M-learning tipe 3 ini memiliki karakteristik, yaitu, peserta didik dapat 

berinteraksi dengan pendidik serta sesama peserta didik selama menggunakan 

perangkat seluler.  M-learning tipe ini mendukung komunikasi peserta didik 

dengan pendidik, pembelajaran dibuat kurang terstruktur, terjadi kerja sama 

dalam kelompok untuk menyelesaikan masalah yang diberikan dan mencoba 

untuk mencapai tujuan umum pembelajaran, serta melibatkan interaksi sosial, 

negosiasi, dan frekuensi komunikasi secara alami. 
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4. Tipe 4: Low Transactional Distance and Individualized Mobile Learning 

Activity (LI).  M-learning tipe 4 ini memiliki karakteristik, yaitu adanya ruang 

untuk komunikasi antara peserta didik dengan pendidik, pembelajaran dibuat 

kurang terstruktur, pendidik berperan membimbing dan mengontrol pembela-

jaran untuk memenuhi kebutuhan peserta didik sampai mereka dapat indepen-

den, dan peserta didik dapat berinteraksi secara langsung dengan pendidik 

(Park, 2011). 

 

Aplikasi media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan ini merupakan 

m-learning tipe 4, yaitu low transactional distance and individualized mobile 

learning activity (LI).  Mobile learning dengan tipe 4 ini membuat aplikasi media 

pembelajaran yang dapat memungkinkan adanya komunikasi antara peserta didik 

dengan pendidik.  Selain itu, saat pembelajaran pendidik dapat memberikan ban-

tuan dan bimbingan serta mengontrol pembelajaran hingga peserta didik mampu 

independen.  

 

Android merupakan suatu sistem operasi seluler berdasarkan versi modifikasi dari 

Kernel Linux dan perangkat lunak lainnya, yang dirancang untuk suatu perangkat 

seluler layar sentuh seperti telepon pintar (smartphone) dan tablet.  Sistem operasi 

Android terutama dirancang untuk perangkat smartphone yang mengimplementa-

sikan antarmuka input layar sentuh.  Android menjadi sistem operasi seluler yang 

paling populer dan banyak digunakan oleh pengembang untuk mengembangkan 

suatu aplikasi.  Hal tersebut dikarenakan Android dirancang dengan kombinasi 

perangkat lunak yang bersifat open source (Kocakoyun & Bicen, 2017).  

 

Penelitian mengenai berbagai pengembangan media pembelajaran android hingga 

saat ini terus dilakukan (Arista & Kuswanto, 2018; Liliarti & Kuswanto, 2018; 

Dasilva et al., 2019; Haroky et al., 2019; Ningsih & Adesti, 2020; William et al., 

2021).  Persepsi positif dan penerimaan peserta didik terhadap pembelajaran yang 

memanfaatkan android memberikan harapan untuk dilakukannya usaha mengem-

bangkan media pembelajaran android (Nikolopoulou, 2018).  Selain itu, pembela-

jaran android diketahui dapat meningkatkan hasil pembelajaran pada peserta didik 

(Mardiana & Kuswanto, 2017; Wongwatkit et al., 2017; Astuti et al., 2018; 
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Osman & Napeah, 2021).  Oleh karena itu, smartphone dengan sistem operasi an-

droid dapat digunakan untuk menjalankan hasil pengembangan aplikasi media 

pembelajaran. 

 

F. Representasi Visual 

Representasi penting dalam pembelajaran sains karena dianggap sebagai pusat da-

ri proses belajar dan konsekuensi dari pembelajaran (Gilbert, 2010).  Representasi 

juga dapat digambarkan sebagai variasi dalam suatu keabstrakan-kekonkritan se-

perti gambar dan simbol.  Pemrosesan informasi yang terjadi di otak merupakan 

sebuah visualisasi (Paivio, 2008).  Representasi visual terdiri dari representasi in-

ternal yang merupakan konstruksi mental secara pribadi dari seorang individu se-

bagai citra mental, dan representasi eksternal yang dapat diperiksa oleh orang lain.  

Cakupan mode representasi terdiri dari visual dan simbolis.  Cakupan mode repre-

sentasi visual terdiri dari gambar, diagram, simbol dan bentuk grafis lainnya 

(Gilbert, 2010).  Representasi visual dalam pembelajaran IPA dapat diklasifikasi-

kan ke dalam beberapa kategori, yaitu grafik, tabel, diagram, ikon, dan gambar 

(Lohse et al., 1994). 

 

Elemen visual memiliki beberapa fungsi, yaitu fungsi dekorasional, representasio-

nal, organisasional, dan interpretasional.  Fungsi dekorasional, yaitu jika elemen 

visual tidak berhubungan dengan teks atau narasi dan hanya memberikan daya ta-

rik kepada pembaca.  Fungsi representational, yaitu jika elemen visual mencer-

minkan sebagian atau seluruh konten teks dengan akurat.  Fungsi organisasional, 

yaitu jika elemen visual membantu pembaca untuk mengorganisasi informasi ke 

dalam struktur yang koheren dan mendorong pemrosesan teks yang lebih detail; 

keterangan menyebutkan fakta tetapi tidak memberikan informasi tambahan pada 

teks.  Fungsi lainnya adalah fungsi interpretasional, jika elemen visual memiliki 

hubungan yang kuat dengan konten serta membantu pembaca memahami konsep 

dalam teks yang sulit (misalnya merepresentasikan tekanan darah dalam sistem 

peredaran darah) dan terdapat suatu keterangan yang menyebutkan fakta serta in-

formasi tambahan tentang fakta tersebut (Carney & Levin, 2002).  
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Penggunaan representasi visual memiliki keunggulan dalam perekaman informasi, 

komunikasi informasi, dan pemrosesan informasi.  Perekaman informasi sebagai 

mekanisme penyimpanan untuk menghindari kebutuhan menghafal data.  Komu-

nikasi informasi sebagai pesan untuk mengkomunikasikan fitur-fitur penting dari 

data yang divisualisasikan.  Adapun pemrosesan informasi sebagai sarana untuk 

memperoleh pengetahuan dari data (Görg et al., 2007).  Oleh karena itu, penggu-

naan representasi visual dapat membantu peserta didik membuat koneksi konsep 

yang benar (Chen et al., 2019).  Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan rep-

resentasi visual dalam pembelajaran dapat membantu memudahkan peserta didik 

dalam memahami konsep (Evagorou et al., 2015; Rau, 2016; Inaltekin & Goksu, 

2019; Tytler et al., 2020b; Yoon et al., 2021).  Kriteria evaluasi karakteristik dari 

representasi visual diadaptasi dari Chen et al (2019), sebagai berikut. 

Tabel 1. Kriteria Evaluasi Karakteristik Representasi Visual 

Kategori Subkategori Deskripsi 

Level representasi 

Makro 
Hanya menyajikan aspek yang dapat diamati 

dan realistis 

Submikro 
Mengilustrasikan entitas yang tidak dapat 

diamati dan aspek abstrak  

Simbolik Menggunakan simbol dan kode 

Makro and 

submikro 

Mewakili dua level: makro dan submikro 

Makro and simbolik Mewakili dua level: makro dan simbol 

Submikro and 

symbolic 

Mewakili dua level: submikro dan simbol 

Makro, submikro 

and simbolik 

Mewakili tiga level: makro, submikro, dan 

simbol 

Derajat korelasi 

antara representasi 

yang terdiri dari 

beberapa 

representasi 

Terhubung 
Kesetaraan fitur komponen ditunjukkan 

dengan jelas 

Tidak cukup 

terhubung 

Kesetaraan hanya beberapa fitur yang 

ditunjukkan dengan jelas 

Tidak terhubung 
Tidak ada indikasi kesetaraan 

fitur 

Kaitannya dengan 

teks 

Terkait 
Representasi menggambarkan konten teks 

yang tepat 

Terkait sebagian 

Representasi menggambarkan subjek atau 

subjek yang akrab dengan teks, teks tidak 

mengarahkan pembaca pada hubungan 

antara teks dan representasi 

Tidak terkait 

Representasi tidak relevan dengan isi teks. 

Teks menggambarkan konten tanpa 

menyebutkan korespondensi dengan 

representasi 
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G. Perubahan Konseptual 

Belajar merupakan suatu kegiatan yang rasional karena didasarkan untuk mema-

hami dan menerima ide-ide yang mengharuskan peserta didik dapat membuat pe-

nilaian berdasarkan bukti yang tersedia sehingga belajar dilihat sebagai proses pe-

rubahan konseptual (Posner et al., 1982).  Pengetahuan awal yang dimiliki oleh pe-

serta didik dapat memengaruhi pembelajaran karena memberikan indikasi konsep-

si alternatif dan konsepsi ilmiah yang mereka miliki (Hewson & Hewson, 1983).  

Peserta didik mengikuti pembelajaran di kelas dengan kondisi memiliki pengeta-

huan awal yang berbeda sehingga pembelajaran akan menambah pengetahuan ba-

ru dan memicu suatu perubahan konseptual (Chi, 2008). 

 

Perubahan konseptual menurut Piaget (1952) merupakan perubahan konseptual 

yang melibatkan proses akomodasi ketika peserta didik dihadapkan pada informa-

si baru yang tidak sesuai dengan konsepsi mereka maka terjadi perubahan skema.  

Konsep makna yang direpresentasikan dapat dianggap sebagai produk atau cermi-

nan budaya serta sebagai pola dalam perkembangan kognitif yang diperoleh mela-

lui pembentukan konsep dan asimilasi konsep.  Peserta didik memperoleh konsep 

baru melalui proses asimilasi konsep dengan melihat atribut konsep dan meng-

hubungkannya dengan atribut dari konsep yang relevan dalam struktur kognitif 

mereka (Ausubel, 1968).  Perubahan konseptual memiliki dua pola dalam pembe-

lajaran, yaitu ketika peserta didik menggunakan konsep yang telah dimiliki dalam 

menghadapi suatu fenomena baru yang disebut sebagai asimilasi dan ketika kon-

sep yang dimiliki peserta didik tersebut tidak cukup untuk memahami fenomena 

baru maka peserta didik akan mengganti konsep utamanya yang disebut sebagai 

akomodasi (Posner et al., 1982). 

 

Perubahan konseptual telah diamati dan dianggap penting sejak tahun 1980-an ka-

rena dalam pembelajaran IPA terdapat banyak konsep yang bersifat kompleks, su-

lit, kontroversial, atau kontra-intuitif (Nadelson et al., 2018; Lehtinen et al., 2020; 

McLure et al., 2020; Potvin et al., 2020; Liaw et al., 2021).  Perubahan konseptu-

al akan menguangi kesulitan belajar peserta didik dan meningkatkan minat bela-

jar, penguasaan konsep, hingga kepercayaan diri peserta didik (Rustaman et al., 
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2018; McLure et al., 2020a; Kaya et al., 2021; Zvoch et al., 2021).  Penolakan be-

berapa konsepsi oleh peserta didik selama proses pembelajaran dapat terjadi maka 

konsepsi baru tersebut harus dapat dipahami, masuk akal, dan bermanfaat bagi pe-

serta didik (Posner et al., 1982; Hewson & Hewson, 1983).  Konsepsi yang dimi-

liki oleh peserta didik setelah melewati proses pembelajaran dibedakan menjadi 

intelligibility, plausibility, dan fruitfulness. Kategori status konsepsi peserta didik 

tersebut dapat dilihat menggunakan acuan kategori pada tabel yang diadaptasi dari 

Treagust & Duit (2008).  

Tabel 2. Kategori Status Konsepsi Perubahan Konseptual 

Status Konsepsi Elemen 

Intelligibility 

(Mengetahui arti 

konsep) 

Intelligibility analogy (menggunakan analogi atau metafora untuk 

merepresentasikan konsep) 

Image (menggunakan gambar, diagram, atau bentuk visual lain untuk 

merepresentasikan konsep) 

Exemplar (memberikan contoh konsepsi di dunia nyata) 

Language (representasi linguistik atau simbolik dari konsepsi) 

Plausibility 

(Mengaitkan 

konsep baru yang 

diterima dengan 

konsep lama yang 

diketahui atau 

dipercaya) 

Other knowledge (menunjukkan konsistensi 'beralasan' dengan 

pengetahuan status tinggi lainnya) 

Lab experience (menunjukkan konsistensi dengan data laboratorium 

atau pengamatan) 

Past experience (menunjukkan peristiwa tertentu yang konsisten dengan 

konsepsi) 

Epistemology (menunjukkan konsisten dengan komitmen epistemologis) 

Metaphysics (mengacu pada status ontologis objek atau keyakinan) 

Plausability analogy (konsepsi lain digunakan) 

Fruitfulness 

(Menggunakan 

konsep baru untuk 

memecahkan 

masalah) 

Power (konsepsi memiliki penerapan yang luas) 

Promise (menunjukkan harapan konsepsi baru mungkin dapat 

digunakan) 

Extrinsic (mengasosiasikan konsepsi baru dengan para ahli) 

 

Pembelajaran yang efektif untuk perubahan konseptual harus bertujuan mengura-

ngi struktur pengetahuan yang tidak relevan dan meningkatkan pemahaman agar 

kesalahpahaman konsep tidak terjadi (Asterhan & Resnick, 2020).  Kesalahpaha-

man terhadap konsep menunjukkan kurangnya pengetahuan yang tepat (Johnson 

& Činčera, 2019).  Kesalahpahaman tersebut perlu diidentifikasi agar dapat segera 

diperbaiki sehingga pemahaman terhadap konsep baru tidak terhambat.  Metode 

yang dapat digunakan untuk tujuan mengidentifikasi adanya miskonsepsi adalah 

Certainty of Response Index (CRI) yang diasosiasikan dengan suatu instrumen tes. 

CRI merupakan suatu ukuran tingkat keyakinan atau kepastian dalam menjawab 

setiap pertanyaan yang didasarkan pada skala enam poin (0-5).  Peserta didik 
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diminta untuk memberikan penilaiannya sendiri tentang kepastian mereka dalam 

mendapatkan suatu jawaban yang mereka pilih.  Skala 0 memiliki arti tidak ada-

nya pengetahuan (total tebakan) tentang konsep yang diperlukan untuk menjawab 

pertanyaan tertentu.  Adapun skala 5 menunjukkan adanya kepercayaan penuh pa-

da pengetahuan tentang konsep yang diperlukan untuk sampai pada jawaban yang 

dipilih (Hasan et al., 1999).  

 

Tingkat kepastian peserta didik dalam menjawab suatu pertanyaan rendah (CRI 0-

2) menunjukkan bahwa tebakan digunakan oleh peserta didik dalam penentuan ja-

waban baik jawabannya benar ataupun salah, nilai CRI yang rendah menunjukkan 

adanya suatu tebakan, hal ini menandakan kurangnya pengetahuan.  Namun, apa-

bila tingkat kepastian peserta didik dalam menjawab suatu pertanyaan tinggi (CRI 

3–5), maka peserta didik memiliki tingkat kepercayaan yang tinggi terhadap pili-

han konsep yang digunakan untuk sampai pada jawaban yang dipilihnya.  Jika ja-

waban benar maka tingkat kepastian yang tinggi dapat dibenarkan.  Namun, jika 

jawabannya salah maka tingkat kepastian yang tinggi akan menunjukkan keperca-

yaan yang salah pada pengetahuannya.  Kepastian yang salah dalam penerapan 

konsep untuk suatu pertanyaan tertentu merupakan indikator adanya miskonsepsi 

(Hasan et al., 1999). 

 

Perubahan konseptual yang dialami oleh peserta didik dapat dikelompokkan ke 

dalam beberapa tipe, yaitu reinterpretation (Ri), revision (Rv), construction (Co), 

disorientation (Di), scientific conception (Sc), dan static (St).  Tipe reinterpreta-

tion (Ri), yaitu adanya perubahan konsepsi yang ditandai dengan terpenuhinya 

konsepsi dimana konsepsi awal yang sesuai dengan konsep ilmiah dipadukan 

dengan konsep baru sehingga peserta didik yang awalnya hanya memahami seba-

gian konsep menjadi memahami penuh konsep tersebut.  Tipe revision (Rv), yaitu 

adanya perubahan konsepsi yang ditandai dengan penataan kembali konsepsi yang 

salah menjadi konsepsi yang sesuai dengan konsep ilmiah sehingga peserta didik 

yang awalnya miskonsepsi menjadi memahami konsep baik sebagian maupun se-

cara penuh.  Tipe construction (Co), yaitu suatu perubahan konsepsi yang ditandai 

dengan terbentuknya serangkaian konsep baru sehingga peserta didik yang awal-

nya tidak memahami konsep menjadi memahami konsep baik sebagian maupun 
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secara penuh.  Tipe disorientation (Di), yaitu adanya suatu perubahan konsep 

ditandai dengan menurunnya konsepsi peserta didik dari yang sudah memahami 

konsep menjadi miskonsepsi atau tidak memahami konsep.  Tipe scientific con-

cepttion (Sc) yaitu peserta didik yang konsepsinya bertahan pada konsepsi yang 

diharapkan. Tipe static (St), yaitu peserta didik yang konsepsinya tetap berada 

dalam kategori miskonsepsi atau tidak memahami konsep (Samsudin et al., 2020). 

 

H. Kemampuan Representasi 

Kemampuan representasi merupakan seperangkat kemampuan yang memungkin-

kan seseorang menggunakan berbagai representasi atau visualisasi baik hanya satu 

representasi atau gabungan beberapa representasi untuk berpikir, berkomunikasi, 

dan bertindak atas suatu fenomena.  Kemampuan representasi yang baik jika di-

miliki peserta didik akan memudahkan pemahaman karena kemampuan represen-

tasi menunjukkan dan menegaskan kemampuan siswa dalam aktivitas pembuatan 

representasi, sehingga peserta didik yang memiliki kemampuan representasi lebih 

baik akan dapat menggunakan berbagai representasi secara bersamaan untuk men-

jelaskan fenomena, mendukung klaim, memecahkan masalah, atau membuat suatu 

prediksi (Kozma & Russell, 2005). 

 

Tingkat kemampuan representasi pada peserta didik dapat diketahui melalui suatu 

tes. Tes tersebut dapat menggunakan indikator kemampuan representasi yang di-

modifikasi dari Kozma & Russel (2005) sebagai berikut: 

1. Kemampuan menggunakan representasi untuk mendeskripsikan fenomena 

atau konsep saintifik, serta mengidentifikasi, mendeskripsikan, dan mengana-

lisis fitur representasi. 

2. Kemampuan membangun atau memilih suatu representasi dan menjelaskan 

alasan representasi tersebut cocok untuk tujuan tertentu. 

3. Kemampuan menggunakan kata-kata untuk mengidentifikasi dan mengana-

lisis pola-pola fitur representasi tertentu. 

4.  Kemampuan membandingkan dan mengkontraskan perbedaan representasi 

dan konten informasinya. 
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5. Kemampuan menghubungkan berbagai representasi dengan memetakan fitur-

fitur suatu jenis representasi ke dalam jenis representasi yang lain, dan menje-

laskan hubungannya. 

6. Kemampuan mengambil posisi epistemologis representasi yang sesuai atau 

memiliki perbedaan dari fenomena yang diobservasi. 

7. Kemampuan menggunakan representasi dan fitur-fiturnya untuk mendukung 

klaim, menarik kesimpulan, dan membuat prediksi. 

 

Level kemampuan representasi dapat diketahui dengan cara mengelompokkan ja-

waban peserta didik pada setiap pertanyaan menggunakan kategori, yaitu:  

Tabel 3. Level Kemampuan Representasi 

Level Keterangan 

Level 1 Representation as depiction 

Hanya merepresentasikan suatu fenomena berdasarkan fiturnya, yaitu representa-

si berupa gambaran isomorfik dan ikonik dari fenomena. 

Level 2 Early symbolic skills 

Merepresentasikan fenomena berdasarkan fitur dan juga mencakup beberapa ele-

men simbolik yang mengakomodasi keterbatasan media. 

Level 3 Syntactic use of formal representation 

Merepresentasikan fenomena berdasarkan fitur yang diamati dan entitas atau pro-

ses yang mendasari yang tidak teramati meskipun tidak akurat secara ilmiah. 

Level 4 Semantic use of formal representation 

Merepresentasikan fenomena dengan benar menggunakan simbol formal untuk 

mewakili entitas dan proses yang mendasari dan tidak dapat teramati.  Mampu 

menggunakan sistem representasi formal berdasarkan aturan sintaksis dan mak-

na relatif terhadap fenomena fisik yang diwakilinya, mampu membuat konteks di 

dua representasi yang berbeda atau mengubah representasi, mampu memberikan 

makna dasar yang sama untuk beberapa representasi yang berbeda secara dang-

kal, dan mengubah representasi yang diberikan setara dalam bentuk lain.  

Mampu secara spontan menggunakan representasi untuk menjelaskan fenomena, 

memecahkan masalah, atau membuat prediksi. 

Level 5 Reflective, rethorical use of representation 

Merepresentasikan fenomena dengan menggunakan satu atau lebih representasi 

untuk menjelaskan hubungan antara sifat fisik dan entitas serta proses yang men-

dasarinya.  Mampu menggunakan fitur spesifik dari representasi untuk menjamin 

klaim.  Mampu memilih atau menyusun representasi yang paling tepat untuk 

situasi tertentu dan menjelaskan alasan representasi lebih tepat digunakan dari 

yang lain. 

Mampu mengambil posisi epistemologis dari beberapa fenomena yang tidak da-

pat dialami secara langsung dan dapat dimengerti melalui representasi yang di-

buatnya. 

Sumber: Kozma & Russel (2005) 
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Kemampuan representasi dapat memungkinkan terjadinya konstruksi pemahaman 

yang dalam melalui abstraction, extension, dan relations. 1) Abstraksi, yaitu men-

deteksi dan mengekstraksi subset elemen informasi yang relevan dari representasi; 

2) Ekstensi, yaitu memperluas pengetahuan dalam satu representasi ke situasi baru 

dengan representasi lain atau membuat generalisasi dari representasi; 3) Relasi, 

yaitu menerjemahkan antara dua atau lebih representasi yang tidak sama (Tsui & 

Treagust, 2013). Penelitian mengenai peningkatan kemampuan representasi pada 

pembelajaran IPA terus dilakukan karena hal tersebut memiliki hubungan dengan 

berbagai kemampuan lainnya yang dibutuhkan oleh peserta didik, seperti peme-

cahan masalah, berpikir kritis, dan komunikasi (Meltzer, 2005; Patriot et al., 

2018; Scheid et al., 2018; Theasy et al., 2018; Fatmawati et al., 2022). 

 

I. Kerangka Pemikiran 

Salah satu tantangan pendidikan saat ini adalah mempersiapkan peserta didik un-

tuk memiliki berbagai keterampilan abad 21 yang dibutuhkan seperti keterampilan 

pemecahan masalah (problem solving skill).  Kemampuan representasi menjadi 

salah satu kemampuan yang diperlukan oleh peserta didik untuk mencapai keber-

hasilan dalam pemecahan masalah karena dapat membantu peserta didik dalam 

mengenali permasalahan, menghubungkan dan menginterpretasikan berbagai data 

yang diperlukan untuk pemecahan masalah hingga menilai keberhasilan pemeca-

han masalah.  Selain itu, kemampuan dalam menggunakan representasi untuk 

menjelaskan suatu konsep atau fenomena menunjukkan keberhasilan peserta didik 

dalam menguasai konsep.  Namun, saat ini peserta didik masih mengalami kesuli-

tan dalam menggunakan representasi untuk menjelaskan suatu konsep. 

 

Pengetahuan awal peserta didik dapat memengaruhi keberhasilan pembelajaran 

IPA.  Hal tersebut mengarahkan peserta didik terhadap adanya perubahan konsep-

tual jika konsep baru yang diterima peserta didik tidak sesuai dengan konsepsi 

awal yang mereka miliki.  Perubahan konseptual yang positif akan membantu 

peserta didik dalam mengatasi kesulitan belajarnya.  Konsep pada sistem 

peredaran darah yang kompleks dan abstrak memerlukan bantuan representasi 

visual untuk dapat dipahami oleh peserta didik.  Perkembangan teknologi dapat 



28 

 

memberikan kemudahan karena dapat mendukung ditampilkannya representasi 

visual.  Media pembelajaran android dipandang mampu menjawab kebutuhan 

tersebut.  Kemudahan peserta didik dalam mengakses media pembelajaran 

android dapat memberikan kesempatan belajar yang lebih luas bagi peserta didik.  

Namun, saat ini di sekolah masih kurang pemanfaatannya, padahal peserta didik 

memiliki persepsi positif terhadap media pembelajaran android sehingga dapat 

membantu peserta didik dalam meningkatkan kemampuan representasi dan 

mengatasi miskonsepsi.  Skema kerangka pemikiran dapat dilihat pada gambar 1 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep dengan benar karena adanya 

kesalahan konsep pada pengetahuan awal yang telah dimilikinya dan kesulitan dalam 

menjelaskan suatu konsep menggunakan berbagai bentuk representasi sehingga berdampak 

pada rendahnya pencapaian belajar peserta didik 

Dibutuhkan media pembelajaran android berbasis representasi visual 

Mengatasi terjadinya miskonsepi 

sehingga terjadi perubahan 

konseptual 

Meningkatkan kemampuan 

representasi 

1. Konsep-konsep IPA yang bersifat kompleks dan 

abstrak 

2. Rendahnya kemampuan representasi peserta didik 

karena belum diperhatikan dalam pembelajaran di 

kelas 

3. Perubahan konseptual peserta didik belum mendapat 

perhatian ditandai dengan belum dilakukannya 

identifikasi miskonsepsi 

4. Media pembelajaran yang digunakan pada SMP di 

Provinsi Lampung belum dapat dimanfaatkan oleh 

peserta didik untuk belajar di mana pun dan kapan 

pun 

Keterampilan 

pemecahan masalah 

sebagai salah satu 

keterampilan abad 

21 yang perlu 

dimiliki oleh peserta 

didik 

Dikembangkan media pembelajaran android berbasis representasi visual 

Gambar 2. Bagan Alur Kerangka Pemikiran 



 

 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan Research and Development (R&D) dengan model pe-

ngembangan 4D (Four-D).  Tahapan model pengembangan 4D terdiri dari define 

(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate 

(penyebaran) (Thiagarajan et al., 1974).  Penelitian ini menggunakan mixed 

method dengan tipe explanatory sequential design yang terdiri dari dua tahap 

pengumpulan data, yaitu pengumpulan data kuantitatif lalu pengumpulan data 

kualitatif untuk menjelaskan hasil kuantitatif.  Uji coba media pembelajaran yang 

dikembangkan dilakukan dengan pretest-posttest non-equivalent control group 

design (Creswell, 2012). 

 

B. Subjek dan Lokasi Penelitian 

Pemilihan subjek penelitian dilakukan dengan menggunakan teknik purposive 

sampling, yaitu pemilihan sampel kelas eksperimen berdasarkan penggunaan 

smartphone android dalam pembelajarannya.  Oleh karena itu, penelitian ini 

melibatkan subjek peserta didik kelas VIII SMPIT Permata Bunda. 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4-D 

mengacu pada tahapan penelitian yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, 

& Semmel (1974).  Tahapan penelitian pengembangan ini terdiri dari empat ta-

hap, yaitu tahap pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan  

(develop), dan diseminasi (disseminate) sebagai tahap akhir.  Prosedur penelitian
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dan pengembangan media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi repre-

sentasi visual ini dapat dilihat pada Gambar 3 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Prosedur Pengembangan dengan Model 4-D 
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Gambar 3. Prosedur Pengembangan dengan Model 4-D 
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1. Tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan yang diper-

lukan dalam pembelajaran IPA dengan memperhatikan perkembangan dari peserta 

didik, kurikulum, kondisi lingkungan sekolah, dan permasalahan yang dihadapi 

dalam pembelajaran terkait dengan media pembelajaran yang dikembangkan. Ke-

giatan pada tahap ini meliputi: 

a. Studi kepustakaan 

Tahap ini menghasilkan berbagai informasi untuk pengembangan media pembela-

jaran yang diperoleh dari kegiatan analisis awal melalui pengkajian terhadap pe-

nelitian-penelitian terkait dengan perubahan konseptual, kemampuan representasi, 

serta analisis terhadap Kompetensi Dasar terkait dengan konsep-konsep pada ma-

teri sistem peredaran darah. 

b. Studi lapangan 

Kegiatan penjaringan informasi kepada pendidik IPA dan peserta didik SMP di 

Provinsi Lampung menggunakan angket analisis kebutuhan yang diberikan mela-

lui google form.  Hasil dari studi lapangan berupa informasi mengenai pengguna-

an media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi representasi visual di se-

kolah, perubahan konseptual, kemampuan representasi peserta didik dan kesulitan 

yang dialami peserta didik dalam pembelajaran IPA khususnya pada materi sistem 

peredaran darah.  Data yang telah diperoleh digunakan sebagai pendukung dilaku-

kannya pengembangan media pembelajaran android berbasis representasi visual. 

c. Spesifikasi tujuan 

Tahap ini menghasilkan perangkat pembelajaran melalui tahapan kegiatan, yaitu 

1) melakukan analisis KI dan KD;  2) menentukan kedalaman dan keluasan dari 

materi;  3) menentukan indikator;  dan 4) menyusun silabus dan Rencana Pelaksa-

naan Pembelajaran (RPP). 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Hasil dari tahap perancangan ini berupa rancangan media pembelajaran berbasis 

android dan terintegrasi representasi visual.  Rancangan media pembelajaran 
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disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik, serta keadaan 

sekolah.  Tahap perancangan media pembelajaran ini meliputi:  

a. Penyusunan tes (Constructing criterion-referenced tests) 

Penyusunan tes dilakukan berdasarkan hasil analisis spesifikasi tujuan pembelaja-

ran.  Selain itu, penyusunan tes juga dilakukan dengan mempertimbangkan indi-

kator kemampuan representasi dan perubahan konseptual. 

b. Pemilihan media (Media selection) 

Pemilihan media dilakukan dengan menyesuaikan kebutuhan peserta didik dan 

memperhatikan karakteristik materi.  Pemilihan media berdasarkan hasil analisis 

konsep dan karakteristik peserta didik.  Oleh karena itu, media yang dikembang-

kan adalah media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi representasi 

visual. 

c. Pemilihan format (Format selection) 

Pemilihan format dilakukan pada pengembangan media pembelajaran android ini 

menggunakan berbagai macam bentuk representasi visual sesuai dengan konsep 

yang dipelajari.  

d. Desain awal (Initial design) 

Tahapan ini menghasilkan rancangan media pembelajaran berbasis android dan 

terintegrasi representasi visual.  Rancangan media pembelajaran diberi masukan 

oleh dosen pembimbing sehingga efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap pengembangan terbagi menjadi dua kegiatan, yaitu expert appraisal dan 

developmental testing.  Expert appraisal adalah teknik untuk memvalidasi kelaya-

kan rancangan produk oleh ahli dalam bidangnya. Adapun developmental testing 

adalah kegiatan uji coba rancangan produk pada sasaran subjek yang sesungguh-

nya (Thiagarajan et al., 1974).  Berikut ini langkah-langkah pada tahap develop 

media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi representasi visual: 
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a. Validasi ahli (Expert appraisal)  

Validasi konten materi dan media dari media pembelajaran android yang dikem-

bangkan dilakukan oleh ahli media, ahli materi, serta praktisi pendidikan dengan 

pengalaman mengajar lebih dari 10 tahun, sehingga kelayakan dari media pembe-

lajaran yang dikembangkan diketahui.   

b. Developmental testing 

Developmental testing atau uji coba produk media pembelajaran android yang te-

lah divalidasi oleh ahli dalam pembelajaran di kelas.  Uji coba terdiri dari uji coba 

lapangan terbatas dan uji coba skala luas.  Uji coba lapangan terbatas dilakukan 

terhadap 15 peserta didik untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media pem-

belajaran yang dikembangkan.  Adapun uji coba skala luas dilakukan untuk 

menguji keefektifan dari media pembelajaran yang dikembangkan dalam peruba-

han konseptual dan meningkatkan kemampuan representasi peserta didik.  Uji co-

ba dilakukan dengan desain pretest-posttest non-equivalent control group design 

(Creswell, 2012).  Kelompok uji coba terdiri dari kelas eksperimen dan kelas kon-

trol yang mendapatkan perlakuan pembelajaran berbeda.  Pemilihan sampel pene-

litian ini menggunakan teknik purposive sampling untuk kelas eksperimen dan 

simple random sampling untuk kelas kontrol.  Pengujian media pembelajaran ini 

dilakukan pada peserta didik kelas VIII Kapitan Patimura sebagai kelas eksperi-

men dan VIII Jenderal Sudirman sebagai kelas kontrol.  Desain pretest-posttest 

non-equivalent control group dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4. Pretest-Posttest Non-Equivalent Control Group 

Kelompok Pretes Perlakuan Postes 

Eksperimen O1 X1 O2 

Kontrol O3 X2  O4 

 

Keterangan: 

O1 dan O3 : Pretes 

O2 dan O4 : Postes 

X1 :Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis  

 android dan terintegrasi representasi visual 

X2 :Pembelajaran dengan menggunakan media power point 
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4. Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Setelah dilakukan pengujian terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, 

selanjutnya dilakukan kegiatan pengemasan (packaging), difusi (diffusion), dan 

adopsi (adoption).  Kegiatan ini dilakukan agar media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dapat dimanfaatkan oleh pendidik IPA lainnya.  Produk media 

pembelajaran tersebut diunggah dan disimpan dalam google drive untuk dise-

barluaskan sehingga media pembelajaran tersebut dapat diserap serta digunakan 

oleh pendidik IPA lainnya. 

 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini terdiri 

dari angket, lembar skala, instrumen tes berupa pilihan ganda beralasan, uraian 

dan wawancara. 

1. Instrumen studi pendahuluan 

Studi pendahuluan dilakukan untuk mendapatkan informasi terkait penelitian 

pengembangan yang dilakukan melalui angket kebutuhan pendidik dan peserta 

didik.  Instrumen terdiri dari 12 pertanyaan untuk pendidik dan 10 pertanyaan un-

tuk peserta didik dalam bentuk pertanyaan terbuka dan tertutup.  Kisi-kisi instru-

men analisis kebutuhan penelitian pengembangan dapat dilihat pada Lampiran 1 

dan Lampiran 2. 

2. Instrumen Validasi Produk 

Instrumen validasi produk berupa angket yang diadaptasi dari Anggraeni & 

Kustijono (2013).  Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data dari ahli ma-

teri, ahli media, dan praktisi pendidikan sebagai bahan evaluasi media pembela-

jaran yang dikembangkan.  Kisi-kisi instrumen validasi produk dapat dilihat pada 

lampiran 7, 8, dan 9. 

3. Instrumen Kepraktisan 

Instrumen kepraktisan diberikan kepada pendidik dan peserta didik untuk menge-

tahui respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis 
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android dan terintegrasi representasi visual.  Lembar respon pendidik dan peserta 

didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan merupakan modifikasi 

dari Mulyanta & Leong (2009).  Kisi-kisi instrumen kepraktisan media pembela-

jaran dapat dilihat pada Lampiran 11 dan 12. 

4. Instrumen Tes  

a. Perubahan Konseptual 

Perubahan konseptual yang terjadi pada peserta didik diketahui melalui tes berupa 

pilihan ganda beralasan.  Instrumen perubahan konseptual tersebut memerlukan 

penggunaan Certainty of Response Index (CRI), yaitu teknik mengukur tingkat 

keyakinan atau kepastian peserta didik dalam menjawab setiap pertanyaan. CRI 

terdiri dari skala 0-5 seperti yang disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 5. Pilihan dan Kategori Certainty of Response Index (CRI) 

Pilihan Kategori 

0 Totally guessed answer, jika menjawab soal dengan sepenuhnya menebak 

1 Almost a guess, jika menjawab soal dengan hampir menebak 

2 Not sure, jika dalam menjawab soal tidak yakin dan masih ada unsur 

menebak 

3 Sure, jika dalam menjawab soal yakin tetapi masih ada unsur menebak 

4 Almost certain, jika dalam menjawab soal hampir pasti, tetapi masih ada 

unsur menebak 

5 Certain, jika dalam menjawab soal tidak ada unsur menebak atau pasti 

Sumber: Hasan et al. (1999) 

Pilihan CRI dikombinasikan dengan jawaban dari setiap pertanyaan sehingga di-

ketahui posisi pemahaman peserta didik terhadap konsep yang terbagi menjadi ta-

hu konsep (TK), tidak tahu konsep (TTK), dan miskonsepsi (MK).  Pengelompo-

kan tipe perubahan konsep dari kategori tersebut dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 6. Matriks Pengambilan Keputusan Berdasarkan Jawaban dan CRI 

Kriteria Jawaban CRI Rendah (<2,5) CRI Tinggi (>2,5) 

Jawaban benar Tidak tahu konsep (TTK) Tahu konsep (TK) 

Jawaban salah Tidak tahu konsep (TTK) Miskonsepsi (MK) 

Sumber: Hasan et al. (1999) 

Perubahan konseptual peserta didik yang telah dikelompokkan seperti pada tabel di 

atas dilanjutkan dengan pengelompokan berdasarkan tipe dan kategori perubahan 

konseptual dari Samsudin et al (2020) berikut.  
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Tabel 7. Tipe dan Kategori Perubahan Konseptual 

Pretes Postes Tipe Perubahan Kategori 

Perubahan 

Interpretasi 

TTK-PU TK Reinterpretation (Ri) Acceptable (A) Satisfactory (S) 

MK TK Revision (Rv) 

TTK-NO TK Construction (Co) 

TK MK Disorientation (Di) Not Acceptable 

(NA) 

Dissatisfactory 

(Ds) TK TTK 

MK TTK 

TTK MK 

TK TK Scientific conception 

(Sc) 

No Change (NC) Satisfactory (S) 

TTK TTK Static (St) Dissatisfactory 

(Ds) MK MK 

Sumber: Samsudin et al. (2020) 

b. Kemampuan Representasi 

Instrumen pengukuran kemampuan representasi berupa soal uraian menggunakan 

indikator yang diadaptasi dari Kozma & Russel (2005).  Uji tingkat validitas dan 

reliabilitas dari instrumen pre-posttest yang telah disusun dilakukan menggunakan 

program SPSS.  Uji tersebut diperlukan sebagai prasyarat instrumen yang baik 

(Arikunto, 2016).  Kriteria dari validitas instrumen tes dapat dilihat pada Tabel 8 

di bawah.  Pengambilan keputusan validitas didasarkan pada nilai rhitung dan rtabel, 

yaitu: 

1) Jika rhitung ≥ rtabel maka data dinyatakan valid 

2) Jika rhitung < rtabel maka data dinyatakan tidak valid 

Tabel 8. Kriteria Validitas Instrumen Tes 

Nilai r Kriteria 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,41 – 0,60 Cukup 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

Sumber: Arikunto (2016) 

Uji persyaratan lain yang dibutuhkan adalah uji reliabilitas.  Suatu tes dapat dika-

takan memiliki taraf kepercayaan yang tinggi jika tes memberikan hasil yang tetap 

walaupun diberikan berkali-kali (Arikunto, 2016).  Pengujian reliabilitas pada pe-

nelitian ini menggunakan rumus Cronbach’s Alpha (α) dengan kriteria berikut. 
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Tabel 9. Kriteria Reliabilitas Instrumen Tes 

Koefisien Reliabilitas Interpretasi 

0,80 ≤ r ≤1,00 Sangat Tinggi 

0,60 ≤ r < 0,80 Tinggi 

0,40 ≤ r <  0,60 Cukup 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,00 ≤  r < 0,20 Sangat Rendah 

Sumber: Arikunto (2016) 

5. Instrumen Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada peserta didik yang belajar dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi representasi visual setelah 

menyelesaikan posttest.  Wawancara yang dilakukan merupakan semi terstruktur 

dengan pedoman wawancara dimodifikasi dari Treagust & Duit (2008).  Pedoman 

wawancara dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 10. Pedoman Wawancara 

No Tujuan Khusus Penelitian Pertanyaan Wawancara 

1 Perasaan saat peserta didik belajar 

menggunakan aplikasi media 

pembelajaran 

Bagaimana perasaan Anda saat belajar 

sistem peredaran darah menggunakan 

aplikasi media pembelajaran yang tersedia 

di handphone? 

2 Pemahaman mengenai sistem 

peredaran darah sebelum dan setelah 

belajar menggunakan aplikasi media 

pembelajaran 

Bagaimana pemahaman Anda mengenai 

sistem peredaran darah? Coba jelaskan apa 

yang Anda ketahui tentang sistem 

peredaran darah? 

3 Kegunaan mempelajari sistem 

peredaran darah 

Menurut Anda, apakah mempelajari sistem 

peredaran darah ini berguna bagi 

kehidupan Anda? 

4 Kebermanfaatan aplikasi media 

pembelajaran dalam melatih 

kemampuan representasi 

Menurut Anda, apakah aplikasi media 

pembelajaran ini dapat melatih Anda untuk 

membuat gambar, grafik, tabel, dan bentuk 

visual lainnya? 

5 Saran untuk perkembangan aplikasi 

media pembelajaran 

Apakah ada saran dari Anda untuk aplikasi 

media pembelajaran ini? 

 

E. Teknik Analisis Data 

Teknis analisis data yang digunakan pada penelitian pengembangan media pem-

belajaran android berbasis representasi visual ini adalah sebagai berikut. 

1. Teknik Analisis Data Studi Pendahuluan 

Pada tahap studi pendahuluan dilakukan analisis terhadap data hasil angket ana-

lisis kebutuhan yang telah diisi oleh pendidik dan peserta didik melalui google 
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form.  Data diolah dalam bentuk persentase kemudian dideskripsikan dan diinter-

pretasikan secara kualitatif.  Berikut ini kegiatan yang dilakukan dalam analisis 

data studi pendahuluan: 

a. Klasifikasi data dengan cara mengelompokkan jawaban berdasarkan butir 

pertanyaan. 

b. Tabulasi data untuk memberikan gambaran frekuensi dari setiap jawaban ber-

dasarkan pertanyaan pada angket dan banyaknya sampel pada penelitian. 

c. Perhitungan frekuensi jawaban sehingga diperoleh informasi tentang banyak-

nya jawaban yang dipilih dalam setiap pertanyaan. 

d. Perhitungan persentase jawaban pada setiap pertanyaan pada angket sebelum 

melakukan interpretasi data. 

 

2. Teknik Analisis Data Validitas Produk 

Validasi produk media pembelajaran android berbasis representasi visual dilaku-

kan oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan.  

a. Penskoran pada lembar skala uji validitas seperti pada tabel berikut. 

Tabel 11. Skala Likert pada Uji Validitas Produk 

Skor Kategori 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang 

1 Sangat kurang 

 

b. Perhitungan persentase menggunakan rumus berikut. 

Persentase =
Jumlah skor

Skor maksimal
x100% 

c. Penafsiran terhadap persentase validasi produk menggunakan tafsiran berikut. 

Tabel 12. Kriteria Valditas Media Pembelajaran 

Persentase (%) Kategori 

80,10 – 100 Sangat valid 

60,10 – 80 Valid 

40,10 – 60 Cukup valid 

20,10 – 40 Kurang valid 

0,00 – 20 Tidak valid 

Sumber: Arikunto (2011) 
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3. Teknik Analisis Data Kepraktisan Produk 

Data kepraktisan produk diperoleh melalui pengisian lembar angket kemudahan, 

kemenarikan, dan kebermanfaatan media pembelajaran yang diisi oleh pendidik 

dan peserta didik.  Selain itu, data kepraktisan juga diperoleh melalui observasi 

terhadap keterlaksanaan rencana pembelajaran yang dilakukan oleh dua observer.  

a. Angket kemudahan, kemenarikan, dan kebermanfaatan 

Data kepraktisan diperoleh dari lembar kepraktisan yang diisi oleh pendidik dan 

peserta didik kemudian dilakukan perhitungan persentase menggunakan rumus 

berikut. 

Persentase =
Jumlah skor

Skor maksimal
x100% 

Hasil perhitungan persentase tersebut dikonversi dengan kriteria tingkat keprakti-

san yang diadaptasi dari Arikunto (2011) seperti pada tabel berikut. 

Tabel 13. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran 

Persentase  (%) Kategori 

80,10 – 100 Kepraktisan sangat tinggi/ sangat praktis 
60,10 – 80  Kepraktisan tinggi/ praktis 
40,10 – 60 Kepraktisan sedang/ cukup praktis 
20,10 – 40 Kepraktisan rendah/ kurang praktis 
0,00 – 20 Kepraktisan sangat rendah/ tidak praktis 

 

Jika kepraktisan mendapatkan hasil lebih dari 60% maka media pembelajaran ter-

sebut memenuhi kriteria kepraktisan dan dapat digunakan untuk kegiatan pembe-

lajaran. 

b. Observasi keterlaksanaan pembelajaran 

Data keterlaksanaan pembelajaran dihitung persentasenya menggunakan rumus di 

bawah ini.  Hasil perhitungan persentase dikonversi sesuai kriteria yang diadaptasi 

dari Ratumanan & Laurens (2003).  Krtieria keterlaksanaan pembelajaran dapat 

dilihat pada Tabel 14 berikut. 

Persentase =
Jumlah skor

Skor maksimal
x100% 
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Tabel 14. Kriteria Keterlaksanaan Pembelajaran 

Persentase (%) Kriteria 

0,0 – 20,0 Sangat rendah 

20,1 – 40,0 Rendah 

40,1 – 60,0 Sedang 

60,1 – 80,0 Tinggi 

80,1 – 100,0 Sangat Tinggi 

 

4. Teknik Analisis Data Uji Keefektifan Produk 

Analisis data uji keefektifan dari produk media pembelajaran pada penelitian ini 

menggunakan data hasil pretest-posttest peserta didik yang telah dilakukan sebe-

lum dan sesudah pembelajaran. 

a. Uji Efektivitas 

Pengujian efektivitas media pembelajaran baik untuk perubahan konseptual mau-

pun kemampuan representasi dilakukan dengan cara berikut. 

1) Perhitungan nilai 

Perhitungan nilai pretes dan postes perubahan konseptual dan kemampuan repre-

sentasi menggunakan rumus berikut. 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100 

Perhitungan N-gain diperoleh dengan menggunakan skor pretes dan postes pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol.  Perhitungan N-gain dapat menggunakan 

rumus berikut. 

𝑛 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠
 

Nilai N-gain yang telah diperoleh tersebut diinterpretasikan sesuai dengan kriteria 

berikut ini. 

Tabel 15. Interpretasi N-gain 

Gain  Interpretasi 

g ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang  

g < 0,3 Rendah 

Sumber: Hake (2002) 
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2) Pengujian hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji Independent Sample T-Test dan 

Mann-Whitney U untuk mengetahui perbedaan antara perubahan konseptual dan 

kemampuan representasi peserta didik yang belajar menggunakan media pembe-

lajaran android berbasis representasi visual dan tidak belajar dengan mengguna-

kan media pembelajaran tersebut.  Uji Independent Sample T-Test dapat dilakukan 

jika memenuhi persyaratan normalitas dan homogenitas sehingga untuk data yang 

tidak berdistribusi normal maka pengujian hipotesis dilakukan dengan mengguna-

kan Mann-Whitney U. 

a). Hipotesis perubahan konseptual 

H0 = Tidak ada perbedaan rata-rata perubahan konseptual peserta didik antara  

   kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

H1 = Ada perbedaan rata-rata perubahan konseptual peserta didik antara kelas  

   eksperimen dan kelas kontrol. 

b). Hipotesis kemampuan representasi 

H0 = Tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan representasi peserta didik antara  

   kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

H1 = Ada perbedaan rata-rata kemampuan representasi peserta didik antara kelas  

   eksperimen dan kelas kontrol. 

Kriteria pengambilan keputusan pada uji Independent Sample T-Test sebagai be-

rikut. 

Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak 

Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima 

Kriteria pengambilan keputusan pada uji Mann-Whitney U sebagai berikut. 

Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak 

Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima 

Uji prasyarat yang harus dilakukan sebelum melakukan uji hipotesis Independent 

Sample T-Test, yaitu: 
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a) Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan salah satu prasyarat untuk dapat dilakukannya Indepen-

dent Sample T-Test.  Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui sebaran distribu-

si data yang terpilih berasal dari sebuah distribusi populasi normal atau tidak nor-

mal.  Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk 

yang terdapat pada program SPSS.  Hipotesis pada uji normalitas, yaitu: 

H0 = Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

H1 = Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal. 

Kriteria pengambilan keputusan pada uji normalitas sebagai berikut. 

Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak 

Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima 

 

b) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan salah satu prasyarat untuk dapat dilakukannya Inde-

pendent Sample T-Test.  Uji homogenitas bertujuan mengetahui bahwa sampel 

memiliki varians yang homogen.  Pada penelitian ini, uji homogenitas dilakukan 

menggunakan uji Levene test yang terdapat pada program SPSS. Hipotesis pada 

uji normalitas, yaitu: 

H0 = Sampel mempunysi varians sama. 

H1 = Sampel mempunyai varians berbeda. 

Kriteria pengambilan keputusan pada uji homogenitas sebagai berikut. 

Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak 

Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima 

 

3) Uji Effect size 

Uji effect size digunakan untuk mengukur besarnya efek suatu variabel terhadap 

variabel lain.  Besar efek media pembelajaran berbasis android dan terintegrasi 

representasi visual terhadap perubahan konseptual dan peningkatan kemampuan 

representasi peserta didik.  Besarnya nilai effect size diinterpretasikan mengguna-

kan kategori Cohen’s d yang diadaptasi dari Becker (2000) berikut. 
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Tabel 16. Kategori Effect Size 

Effect Size Kategori 

d ≥ 0,80 Besar 

0,50< d ≤ 0,80 Sedang 

d ≥ 0,50 Kecil 

 

b. Analisis Data Perubahan Konseptual 

Data perubahan konseptual diperoleh dari hasil jawaban peserta didik terhadap 

pertanyaan pilihan ganda yang dilengkapi dengan bantuan lembar CRI pada setiap 

pertanyaan.  Berikut langkah-langkah yang dilakukan dalam menganalisis peruba-

han konseptual peserta didik: 

1) Memberikan skor 1 pada setiap jawaban peserta didik yang benar dan skor 0 

pada setiap jawaban peserta didik yang salah 

2) Melihat CRI peserta didik dan mengelompokkannya sesuai kategori tidak ta-

hu konsep (TTK), tahu konsep (TK), dan miskonsepsi (MK). Tidak tahu kon-

sep (TTK) jika jawaban salah dengan CRI rendah dan jika jawaban benar de-

ngan CRI rendah, tahu konsep (TK) jika jawaban benar dengan CRI tinggi, 

dan miskonsepsi (MK) jika jawaban salah dengan CRI tinggi. 

3) Menghitung persentase berdasarkan kategori TTK, TK, dan MK baik pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan rumus berikut. 

Persentase =
Jumlah peserta didik tiap kategori

Total
x100% 

4) Membuat grafik perbandingan untuk membandingkan persentase kelompok 

peserta didik berdasarkan kategori TTK, TK, dan MK sebelum dan setelah 

dilakukan pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis android 

dan terintegrasi representasi visual. 

5) Menghitung jumlah peserta didik yang mengalami perubahan konseptual tipe 

Rv, Ri, Co, Di, Sc, dan St baik pada kelas kontrol maupun kelas eksperimen. 

6) Menghitung persentase masing-masing tipe perubahan konseptual, yaitu Rv, 

Ri, Co, Di, Sc, dan St menggunakan rumus berikut. 

Persentase =
Jumlah peserta didik tiap tipe

Total
x100% 
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7) Membuat grafik perbandingan untuk membandingkan persentase tipe peruba-

han konseptual antara kelas kontrol dan kelas eksperimen.  

8) Menghitung persentase kategori perubahan konsep yang diterima (Accep-

table), ditolak (Not Accaptable), dan tidak ada perubahan (No Change).  

9) Membandingkan persentase kategori perubahan konseptual diterima (Accep-

table), ditolak (Not Accaptable), dan tidak ada perubahan (No Change) pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

10) Menghitung persentase peserta didik yang mengalami perubahan konseptual 

memuaskan (Satisfactory) dan kurang memuaskan (Dissatisfactory). 

11) Membandingkan persentase perubahan konseptual yang terjadi pada peserta 

didik kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

 

c. Analisis Data Kemampuan Representasi 

Data kemampuan representasi diperoleh dari hasil jawaban peserta didik terhadap 

pertanyaan uraian yang telah disesuaikan dengan indikator kemampuan represen-

tasi.  Cara menganalisis data kemampuan representasi sebagai berikut. 

1). Memberikan skor 0-5 yang menunjukkan level kemampuan representasi pe-

serta didik pada setiap jawaban untuk masing-masing konsep. 

2). Membuat grafik level kemampuan representasi peserta didik pada kelas eks-

perimen dan kelas kontrol baik sebelum maupun sesudah pembelajaran. 

3). Menghitung jumlah peningkatan level kemampuan representasi dan penuru-

nan level kemampuan representasi peserta didik baik pada kelas eksperimen 

maupun kelas kontrol. 

4). Membuat tabel perbandingan kenaikan level kemampuan representasi peserta 

didik antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol. 



 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis android 

dan terintegrasi representasi visual dapat disimpulkan sebagai berikut, yaitu: 

1. Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan valid dengan 

kategori sangat valid baik oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi pendi-

dikan untuk digunakan dalam pembelajaran IPA materi sistem peredaran da-

rah. 

2. Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan praktis digunakan dalam 

pembelajaran karena capaian keterlaksanaan pembelajaran yang sangat tinggi 

serta kemudahan, kemenarikan, dan kebermanfaat aplikasi yang sangat tinggi. 

3. Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam perubahan 

konseptual dengan N-gain tinggi dan memiliki pengaruh besar terhadap 

pembentukan perubahan konseptual.  Aplikasi media pembelajaran ini juga 

efektif dalam meningkatkan kemampuan representasi dengan kategori N-gain 

sedang dan memiliki pengaruh yang besar terhadap kemampuan representasi 

peserta didik.  

 

B. Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis android 

dan terintegrasi representasi visual, maka terdapat saran sebagai berikut, yaitu: 

1. Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik pada penelitian ini dapat mengembang-

kan aplikasi media pembelajaran terintegrasi representasi visual yang dapat 

digunakan baik pada program android maupun IOS untuk materi-materi IPA 

lainnya yang memiliki karakteristik materi abstrak dan kompleks. 
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2. Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik pada penelitian ini perlu memperhati-

kan karakteristik peserta didik dan karakteristik materi saat akan melakukan 

pengembangan produk sehingga dapat memilih elemen representasi visual 

yang sesuai. Selain itu, peneliti perlu memperhitungkan alokasi waktu yang 

dibutuhkan peserta didik serta langkah-langkah pembelajaran agar pengguna-

an aplikasi media pembelajaran di kelas optimal. 

3. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi media pembelajaran 

sistem peredaran darah yang dapat mengurangi miskonsepsi pada konsep 

darah dan mekanisme peredaran darah. 

4. Bagi pendidik yang akan menerapkan aplikasi media pembelajaran berbasis 

android dan terintegrasi representasi visual ini perlu memahami bahwa identi-

fikasi pemahaman awal peserta didik penting dilakukan agar pendidik bisa 

memberikan bimbingan kepada peserta didik dalam belajar menggunakan ap-

likasi tersebut. Selain itu, pendidik dapat menggunakan LKPD sebagai bantu-

an belajar peserta didik di kelas. 
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