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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan adaptabel yang dapat
memberikan pemahaman optimal tentang embriogenesis hewan pada struktur kognitif mahasiswa dan menam-
bah keragaman sumber belajar biologi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan memiliki kategori baik menurut ahli dan mahasiswa sehingga dapat disimpulkan bahwa media
tersebut layak digunakan sebagai sumber belajar embriogenesis hewan.

ABSTRACT

This study aims to develop an interactive learning media program which is effective, efficient, and adaptable to
support an optimal understanding of embryogenesis animal for the students’ cognitive structure and provide an
alternative learning resource for biology field, especially for the subject of Animal Embryology. The result of
research shows that the quality of the learning media is categorized as good by experts and students as the users.
It means that the media being developed is feasible to be used as a learning media to study animal embryogenesis.

© 2012 Prodi Pendidikan IPA FMIPA UNNES Semarang

Keywords: learning media, embryogenesis animal, cognitive

PENDAHULUAN

Embriologi hewan merupakan mata kuli-
ah wajib dan penting yang harus ditempuh maha-
siswa semester V Jurusan Biologi Fakultas Mate-
matika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas
Negeri Yogyakarta. Mata kuliah ini merupakan
bagian dari mata kuliah reproduksi dan embrio-
logi hewan dan tergolong kategori mata kuliah
keilmuan dan keterampilan dengan jumlah 2
SKS teori dan 1 SKS praktikum di laboratorium.
Teori yang diberikan merupakan dasar bagi pe-
laksanaan praktikum di laboratorium, sehingga
satu dengan lainnya merupakan satu kesatuan.
Menurut hasil jajak pendapat yang dilakukan ter-
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hadap mahasiswa Jurusan Biologi yang pernah
mengambil mata kuliah ini, sebanyak 73,7% ma-
hasiswa menyatakan bahwa substansi yang ada
dalam mata kuliah ini bermanfaat dalam men-
jelaskan fakta dan gejala kehidupan sehari-hari
serta mengembangkan pengetahuan baru dalam
penelitian.

Dari hasil wawancara dengan dosen pe-
ngampu mata kuliah ini, diketahui bahwa ru-
tinitas proses perkuliahan dilakukan dengan
menggunakan berbagai metode antara lain tuto-
rial, diskusi dan tanya jawab. Dari sekian meto-
de yang digunakan dalam proses pembelajaran,
khusus pada metode diskusi dosen tidak membe-
ri ceramah tentang materi. Pada metode diskusi,
dosen lebih banyak mengajak mahasiswa untuk
berdialog tentang materi perkuliahan sesuai de-
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ngan topik-topik yang telah disepakati bersama
dalam kontrak perkulihan. Mahasiswa peserta
mata kuliah diminta harus sudah berbekal pe-
nguasaan materi dan pertanyaan-pertanyaan
yang akan disampaikan dalam proses perkuli-
ahan tersebut.

Proses perkuliahan dilakukan dengan
mengajak mahasiswa untuk berdiskusi membu-
ahkan hasil seperti yang telah dipaparkan di atas.
Metode berdiskusi sangat efektif bila diterapkan
di lingkungan pembelajaran orang dewasa, akan
lebih baik hasilnya bila sumber belajar mahasis-
wa tidak hanya bahan cetak (zeks book, buku re-
ferensi dan diktat) yang telah diwajibkan sebagai
pegangan mahasiswa, tetapi juga non cetak (web,
internet, Compact Disk, Video Compact Disk, mul-
timedia pembelajaran dan sebagainya). Selain
itu dengan sumber belajar non cetak diharapkan
dapat mengubah pemikiran mahasiswa bahwa
pengetahuan yang tidak tampak mata (diamati
secara langsung) dapat dikonkritkan melalui pro-
ses ilustrasi dan visualisasi dalam sumber belajar
tersebut.

Penggunaan multimedia sebagai salah satu
sumber belajar non cetak dalam dunia pendidi-
kan dapat memprovokasi perubahan secara radi-
kal dalam proses pembelajaran dari metode pem-
belajaran secara tradisional atau “pembelajaran
transmisi” (siswa pasif) ke model Kolb tentang
“pembelajaran Eksperiensial” atau “siswa aktif”.
Pernyataan tersebut di dukung oleh Jacqueline
McLaughlin & Daniel A. Arbeider dalam artikel-
nya yang berjudul Evaluating Multimedia-Learning
Tools Based on Authentic Research Data That Teach
Biology Concepts and Environmental Stewardship
berpendapat bahwa multimedia berbasis riset
dalam pembelajaran (1) mendukung pengajaran
standards-based, (2) menguatkan pemikiran kom-
plek dan memecahkan masalah, (3) memberikan
keterampilan untuk melakukan riset, (4) mengu-
kur kinerja siswa, dan (5) mengkonkritkan pe-
ngetahuan yang sebenarnya.

Ditinjau dari karakteristik mata kuliah
dan metode yang digunakan, proses perkuliahan
dilakukan dengan mendekatkan obyek belajar
dengan obyek aslinya, artinya bahwa kegiatan
perkuliahan yang berlangsung harus didukung
oleh sumber belajar yang dikaitkan dengan ling-
kungan sekitar mahasiswa baik lingkungan alam,
sosial dan budaya kemasyarakatan. Bila sumber
belajar yang diharapkan tidak tersedia dan ter-
wakili oleh lingkungan sekitar mahasiswa, maka
perlu adanya pengembangan sumber belajar ter-
sebut. Untuk mata kuliah embriologi hewan, so-
lusi yang dapat ditempuh adalah dengan menje-
lajah “dunia maya” antara lain dengan mengakses
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internet melalui web pembelajaran dan menjela-
jah sesuatu hal yang tidak dapat diamati secara
langsung menjadi lenih konkrit untuk proses
embriogenesis hewan melalui media yang dapat
memberikan visualisasi dan ilustrasi untuk pro-
ses tersebut.

Berdasarkan hasil jajak pendapat dengan
mahasiswa yang pernah mengambil mata kuliah
embriologi hewan, ternyata dengan sistem per-
kuliahan seperti di atas ada 42,1% merasa tidak
paham dengan yang disampaikan dalam perku-
liahan utamanya berkaitan dengan topik-topik
tentang proses embriogenesis hewan. Sebanyak
80,0% mahasiswa berpendapat bahwa konsep
yang ada dalam embriologi hewan tidak dapat
diamati langsung pada obyek yang sebenarnya,
sedangkan proses perkuliahan selama ini hanya
dijelaskan secara verbal, akan lebih mudah dipa-
hami bila divisualisasikan. Bersumber dari kesu-
litan mahasiswa tersebut, maka alternatif yang
dapat diusahakan adalah dengan mengadakan
media yang dapat digunakan oleh (1) dosen un-
tuk menjelaskan hal tersebut sehingga mahasiswa
lebih mudah memahaminya, dan (2) mahasiswa
sebagai tambahan sumber belajar berupa media
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk CD
interaktif dalam mempelajari proses perkemba-
ngan embriologi hewan secara mandiri, sehingga
memberi kemudahan belajar serta mampu me-
ngoptimalkan pemahaman pada struktur kogni-
tif mahasiswa.

Perkuliahan hanya dengan mengandalkan
penjelasan secara verbal memang banyak terja-
di di perguruan tinggi. Metode ini dirasa paling
ampuh untuk mentransfer ilmu berupa konsep
dasar, tetapi bukan untuk menjelaskan proses
embriogenesis hewan. Hasil penelusuran di la-
pangan menyatakan bahwa pemanfaantan media
dan teknologi pembelajaran di perguruan tinggi
memang sangat minimal, artinya belum seopti-
mal yang dilakukan di tingkat pendidikan dasar.

Bersumber pada laporan hasil studi ka-
jian standarisasi dan pemanfaatan media pem-
belajaran di Perguruan Tinggi, dari 826 jumlah
pemanfaatan jenis media dan teknologi pembe-
lajaran di Perguruan Tinggi hanya 29,66% yang
memanfaatkan media berbasis komputer, selebih-
nya menggunakan media cetak (46,13%), media
audio visual (10,53%), dan media laboratorium
kit (13,68%). Menilik hasil penelitian tersebut
maka media cetak lebih mendominasi dan ba-
nyak digemari untuk digunakan sebagai salah
satu sumber belajar di Perguruan Tinggi, sedang-
kan media lainnya kurang mendapat perhatian
(Padmo, 2011).

Minimalnya ketersediaan media dan tek-
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nologi pembelajaran di perguruan tinggi salah
satu penyebabnya adalah tidak banyak perguru-
an tinggi yang mampu mengupayakan sendiri
peningkatan kuantitas dan kualitas media. Hal
ini terjadi karena tidak adanya kerjasama dengan
instansi lain yang berhubungan dengan penga-
daan media pembelajaran di perguruan tinggi.
Akibatnya yang terjadi adalah media untuk pem-
belajaran di perguruan tinggi hanya mengandal-
kan bahan cetak, yang akan berdampak pada ter-
jadinya proses pembelajaran yang minimalis.

Dalam perkuliahan selain metode dan
pendekatan yang dipilih harus sesuai dengan ka-
rakteristik materi, juga diperlukan pemilihan me-
dia yang sesuai guna terjadi proses transfer ilmu.
Pernyataan ini didukung oleh pendapat mahasis-
wa yang dituangkan dalam rekap angket kepu-
asan mahasiswa terhadap kinerja dosen, 63,2%
mahasiswa menyatakan bahwa metode perku-
liahan embriologi hewan dilakukan secara dua
arah. Proses perkuliahan dua arah ini berarti bah-
wa mahasiswa diberi kesempatan menyampai-
kan tanggapan dan dosen meresponnya dengan
cukup memuaskan. Mereka juga menyatakan
bahwa pemilihan media perkulihan juga menarik
dan cukup mampu mengikat konsentrasi maha-
siswa, namun perlu dipilih media yang “baru”
sehingga memberikan suasana belajar yang baru,
tidak hanya terpaku pada buku teks tetapi dikait-
kan dengan kehidupan nyata mahasiswa.

Perkuliahan dengan mengkaitkan sesuatu
hal yang dipelajari dengan kehidupan nyata dan
alam sekitar mahasiswa sangat cocok dengan
hakikat belajar biologi, karena pada hakikatnya
belajar biologi harus dengan observasi atau pe-
ngamatan yang ada di sekitar lingkungan maha-
siswa. Pengetahuan yang bersifat abstrak dalam
pembelajaran biologi sangat sulit untuk dipahami
mahasiswa, oleh karena itu dibutuhkan visuali-
sasi dalam rangka untuk pemahaman proses em-
briologenesis hewan yang memang sifatnya sa-
ngat abstrak. Hasil riset oleh Neo Mai dan Ken,
tahun 2001 dengan judul Innovative teaching: Using
multimedia in a problem-based learning environment
menunjukkan hasil yang positif pada kinerja ma-
hasiswa, mampu mendorong mahasiswa untuk
berfikir kritis dan aktif dalam proses pembelaja-
ran.

Penanaman proses kehidupan dalam
proses pembelajaran memang selalu mengala-
mi kesulitan. Hal demikian juga dirasakan oleh
dosen pengampu mata kuliah di luar embriologi
hewan, mereka merasa kesulitan untuk mencip-
takan imajinasi yang dapat membuat mahasiswa
paham dengan penjelasannya yang berhubungan
dengan proses kehidupan yang terjadi dalam tu-
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buh hewan, sehingga tidak terjadi miskonsepsi
atau kesalahan konsep yang berakibat sangat fa-
tal.

Observasi atau pengamatan yang bersum-
ber pada lingkungan sekitar mahasiswa selama
mempelajari biologi perlu adanya keterlibatan se-
luruh panca indera yang mereka miliki. Dengan
demikian maka pengetahuan yang diperoleh ma-
hasiswa akan lebih terserap dan bertahan lebih
lama serta lebih bermakna. Memori tentang pe-
ngetahuan tersebut menjadi lebih kuat tersimpan
dalam skemata-skemata yang terangkai di dalam
otak setiap mahasiswa. Melalui keterlibatan selu-
ruh panca indera yang mereka miliki, mahasis-
wa dapat menyerap materi secara berbeda sesuai
dengan kemampuan mereka masing-masing.

Pemberdayaan optimal dari seluruh pan-
ca indera dapat menghasilkan kesuksesan bagi
seseorang. Menurut pendapat Magnesen dalam
Dewi Salma (2007:24) bila dikaitkan dengan pan-
ca indera, maka daya serap mahasiswa melalui
belajar dengan membaca sebanyak 10%, men-
dengar 20%, melihat 30%, melihat dan mende-
ngar 50%, mengatakan 70% dan mengatakan
sambil mengerjakan sebanyak 90%. Hasil pene-
litian menunjukkan bahwa pengetahuan yang da-
tang lewat indera dengan cara melihat memiliki
daya serap 75%, mendengar 13%, dan 12% lain-
nya dengan cara mencium, meraba dan merasa.

Sumber data lain yang dapat dijadikan
pendukung dan memperkuat penelitian ini harus
dilakukan adalah data yang diperoleh langsung
dari Pustekkom. Dari hasil observasi dan wawan-
cara yang dilakukan diperoleh data bahwa mul-
timedia interaktif yang ada dan dikembangkan
oleh pendidikan tinggi belum pernah diadakan.
Hal ini disebabkan karena terbatasnya perancang
multimedia untuk pembelajaran di tingkat pergu-
ruan tinggi.

Beragam daftar judul yang tertera dalam
leaflet program pembelajaran yang diproduksi
oleh Pustekkom untuk biologi hanya 5% (6 ke-
ping) dalam bentuk multimedia interaktif se-
dangkan 95% (114 keping) dalam bentuk VCD
yang tidak ada unsur interaktifnya. Enam judul
multimedia interaktif hanya satu judul yang ber-
temakan embrio secara umum, sedangkan proses
detail tentang perkembangan embrio hewan se-
telah fase zigot tumbuh menjadi individu yang
sempurna tidak termuat dalam multimedia inte-
raktif tersebut.

Dari uraian yang telah dipaparkan ditun-
jang dengan sumber data yang ada di lapangan,
maka perlu diadakannya pengembangan media
interaktif yang dapat memberikan visualisasi
dari pengetahuan yang sifatnya abstrak menjadi
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pengetahuan yang sifatnya lebih konkrit sehingga
mempermudah mahasiswa belajar dan memaha-
mi proses embriogenesis hewan. Bila pemaha-
man mahasiswa terhadap materi yang ada dalam
perkuliahan tinggi, diasumsikan berpengaruh be-
sar terhadap hasil belajar dalam hal ini skor mata
kuliah embriologi hewan

Dalam proses pembelajaran biologi terma-
suk di dalamnya embriologi hewan, mahasiswa
sebaiknya diajak mengenal objek, gejala dan per-
masalahan, menelaah dan menemukan simpulan
atau konsep tentang sesuatu yang dipelajarinya.
Bentuk proses pembelajaran dapat dilakukan
dengan memanfaatkan lingkungan sekitar kehi-
dupan mahasiswa baik lingkungan fisik, sosial,
budaya sebagai obyek belajar biologi dengan
mempelajari fenomenanya melalui kerja ilmiah.
Belajar dapat diselesaikan dengan paling baik
bila kegiatan belajar dikaitkan secara langsung
dengan pengalaman fisik. Dengan demikian ma-
hasiswa mampu mengingat dengan sangat baik
bila fakta dan ketrampilan dilekatkan pada kegi-
atan yang aktual dan alamiah. Dukungan lain da-
tang dari Dewey dalam Nana Sudjana (2007: 19),
lingkungan memberikan masukan kepada maha-
siswa berupa bantuan dan masalah, pengalaman
yang diperoleh dari lingkungan akan menjadikan
kepadanya bahan dan materi guna memperoleh
pengertian serta bisa dijadikan landasan pedo-
man dan tujuan belajar.

Proses pembelajaran dipandang sebagai
suatu sistem yang tidak lepas dari komponen-
komponen yang saling berinteraksi satu dengan
lainnya. Salah satu komponen yang penting ada-
lah sumber belajar yang secara prinsip menca-
kup pesan, orang, bahan, alat, teknik, dan latar/
lingkungan yang mengandung informasi dan di-
rancang atau dimanfaatkan untuk memfasilitasi
seseorang belajar, sehingga memungkinkan ma-
hasiswa untuk belajar secara mandiri. Menilik
definisi tentang sumber belajar tersebut, maka
media dapat dikategorikan sebagai bahan dan
alat yang dapat mewakili keberadaan dosen di
dalam kelas dalam proses pembelajaran. Peman-
faatan media adalah penggunaan yang sistematis
dari sumber untuk pembelajaran. Namun demi-
kian kedudukan dosen tidak dapat digantikan
oleh media. Menurut Atwi Suparman (2001)
menyatakan bahwa media hanya merupakan alat
untuk menyalurkan pesan atau informasi dari
pengirim kepada penerima, sedangkan media
tersebut dapat berupa alat-alat elektronik, gam-
bar, buku dan sebagainya. Media dapat mem-
bantu para mahasiswa dalam mengintergrasikan
pengalaman abstrak menjadi pengalaman yang
konkret.
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Begitu pentingnya fungsi media dalam
proses pembelajaran sehingga dalam pemili-
hannya perlu memperhatikan karakteristik dari
mahasiswa, isi materi dan desain pembelajaran
yang telah diputuskan. Media dengan pesan yang
ada di dalamnya memberukan stimulus berpa
informasi. Stimulus berupa informasi dari ling-
kungan dan direspon oleh register pengindaraan,
selanjutnya ada tahap pemrosesan, penyimpanan
dan pemanggilan kembali informasi yang telah
didapatkan dari otak untuk digunakan kembali
bila dibutuhkan.

Dalam proses pembelajaran terjadi trans-
fer informasi. Informasi secara terus menerus
masuk kedalam otak melalui panca indera. Infor-
masi yang diterima merupakan rangsangan (sti-
mulus) yang berasal dari lingkungan selanjutnya
dipersepsikan oleh panca indera (pengelihatan,
pendengaran, peraba, pembau dan pengecap).
Informasi yang telah diterima dan dipersepsikan
oleh indera segera direspon oleh otak. Informasi
yang diterima oleh mahasiswa selanjutnya akan
diproses dalam struktur kognitifnya, bila mere-
ka memanipulasi dan melihat informasi tersebut
dari berbagai perspektif serta menganalisanya.

Informasi yang telah berhasil dipersepsi-
kan dan dianalisa selanjutnya disimpan dalam
register pengindaraan dalam waktu yang sangat
singkat (1/4 -2 detik). Bila tidak terjadi proses
terhadap informasi tersebut maka informasi yang
telah didapatkan akan hilang dengan sangat ce-
pat. Informasi yang disimpan dalan register pe-
ngindaraan selanjutnya diteruskan ke dalam me-
mori jangka pendek bila pada informasi tersebut
dilakukan pengulangan dengan adanya latihan.
Informasi yang telah tersimpan dalam memori
jangka pendek, kemudian ditransfer ke dalam
komponen yang ketiga yaitu memori jangka
panjang dengan cara mengulang dan mengorga-
nisasikannya. Kapasitas memori jangka panjang
tanpa batas dan informasi yang tersimpan dapat
bertahan lama, sehingga pada kenyataannya ti-
dak ada informasi yang dilupakan, melainkan
mereka mengalami kesukaran untuk menemu-
kannya.

METODE

Model penelitian dan pengembangan (Re-
search and Development) diadaptasi dari model
pengembangan multimedia for learning dari Alessi
and Trollip. Versi Alessi and Trollip (2001) me-
rupakan model pengembangan multimedia yang
berorientasi pada software pembelajaran. Pro-
sedur pengembangan yang diadaptasi dari model
Alessi dan Trolip (2001), terdiri dari 3 tahapan
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yaitu perencanaan, desain dan pengembangan.
Evaluasi dilakukan dengan 3 tahap yaitu (1)
alpha testing, bertujuan untuk memvalidasi pro-
duk yang dikembangkan oleh ahli materi dan ahli
media pembelajaran, (2) beta testing, bertujuan
untuk mengetahui tanggapan mahasiswa seba-
gai user terhadap media yang dikembangkan, (3)
validasi produk (summative evaluation), untuk
mengetahui kekuatan media yang dikembangkan
terhadap hasil belajar mahasiswa bila digunakan-
nya sebagai tambahan sumber belajar mereka.

Produk sebagai hasil akhir dari proses pe-
ngembangan yang telah dilakukan, diujicobakan
dengan tahapan sebagai berikut:

Alpha Testing

Alpha testing bertujuan untuk mengidenti-
fikasi dan mengeliminasi masalah yang mungkin
terjadi dalam produk yang akan dihasilkan. Yang
berperan dalam alpha testing dalam penelitian ini
adalah ahli materi embriologi hewan dan ahli
media pembelajaran.

Pada tahap ini ahli materi dan ahli media
diminta untuk mengevalusi terhadap subject mat-
ter, navigation, interface, informasi tambahan, pe-
dagogy dan robustness. Evaluasi difokuskan pada
fungsionalisasi program. Hasil dari alpha testing
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi
tahap pertama terhadap produk yang dikembang-
kan.

Beta Testing

Beta testing merupakan tes terhadap pro-
duk secara keseluruhan untuk menghasilkan
produk akhir yang lebih sempurna dari proses
pengembangan yang telah dilakukan. Subyek uji
coba pada uji beta dalam penelitian ini adalah
mahasiswa semester IV Jurusan Biologi FMIPA
Universitas Negeri Yogyakarta. Mahasiswa yang
dimaksud adalah mahasiswa yang belum pernah
mengambil mata kuliah embriologi hewan dan
telah dinyatakan lulus mata kuliah prasyarat em-
briologi hewan dengan kriteria nilai minimal B.

Data yang terkumpul dianalisis secara
kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif yang
diperoleh dari kuesioner dianalisis dan dikonver-
sikan ke data kualitatif dengan skala 5 kemudian
dideskripsikan untuk mengetahui kualitas media
yang dikembangkan.

Data kuantitatif yang diperoleh dari
kuesioner dan wawancara dianalisis dengan sta-
tistik deskriptif kemudian dikonversikan ke data
kualitatif dengan menggunakan skala lima (skala
linkert).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pengembangan media pembelaja-
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ran dalam penelitian ini diawali dengan tahap
pertama yaitu tahap desain dengan langkah (1)
Pengkajian silabus yang digunakan dalam per-
kuliahan embriologi hewan, (2) mengidentifikasi
karakteristik mahasiswa sebagai pengguna CD
interaktif ditinjau dari aspek kebutuhan belajar
mereka. Langkah ini dilakukan dengan memba-
gikan lembar kuesioner kepada mahasiswa yang
telah dinyatakan lulus mata kuliah embriologi he-
wan, (3) membuat dokumen perencanaan tentang
visualisasi yang akan ditampilkan dan materi ser-
ta hal-hal lain yang diperlukan dalam pembuatan
produk, dan (4) menentukan dan mengumpulkan
sumber-sumber visualisasi antara lain berupa ani-
masi dan video. Tahap kedua dari prosedur pe-
ngembangan yang dilakukan adalah dengan
tahap desain dengan langkah (1) menyiapkan
semua bahan yang berkaitan dengan proses em-
briogenesis hewan mulai dari sumber-sumber,
alat dan bahan yang dibutuhkan untuk pembu-
atan produk media pembelajaran yang dikemas
dalam bentuk CD interaktif, dan (2) mendesain
media pembelajaran yang akan dikembangkan
yang diawali dengan pembuatan flowchart dan
storyboard.

Proses pengembangan media pembelaja-
ran dengan target pengguna adalah mahasiswa
semester V Jurusan Biologi dimulai setelah se-
mua materi dan bahan pendukung seperti video,
konsep animasi dan sound dinyatakan siap untuk
dituangkan dalam bentuk produk awal. Adapun
program yang digunakan dalam proses pembu-
atan produk ini adalah adobe flash CS3 sebagai in-
terface (tampilan), adobe photoshop CS3 untuk me-
ngolah gambar, swiff 3D untuk pembuatan logo
3D, swishmax untuk animasi teks dan ojosoft total
video converter untuk memotong video.

Proses pembuatan program tersebut dapat
berjalan dengan lancar, cepat dan lebih tertata
karena didasarkan pada flowchart dan storyboard
yang telah dipersiapkan serta kesiapan bahan-
bahan yang telah dipersiapkan sesuai dengan ka-
rakteristik pengguna. Guna mengurangi kesala-
han yang dapat terjadi pada saat proses produksi
maka dilakukan review flowchart dan storyboard
yang dibuat oleh ahli materi dan ahli media.

Proses pembuatan program diakhiri de-
ngan mengkaji kembali produk yang dihasilkan
dengan mencoba menjalankan program. Bila ti-
dak lagi temukan kesalahan, maka produk siap
untuk dilakukan ujicoba. Uji coba produk dila-
kukan dengan 3 tahapan yaitu uji alpha, uji beta
dan validasi produk (evaluasi sumatif).

Hasil akhir produk awal dikemas dalam
bentuk compact disk dengan garis besar isinya ada-
lah sebagai berikut:
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1. Kompetensi Dasar yang harus dikuasai ma-
hasiswa setelah mempelajari materi yang
temuat di dalam CD.

2. Materi yang berisi tentang embriogenesis he-
wan dengan kajian materi gametogenesis, fer-
tilisasi, blastulasi dan gastrulasi. Pada setiap
akhir penyajian materi diberikan latihan soal
guna mengukur ketuntasan belajar maha-
siswa. Tingkat kemajuan belajar mahasiswa
ditentukan oleh keberhasilan mereka dalam
mengerjakan soal latihan yang tersedia.

3. Evaluasi yang berisi soal-soal untuk mengu-
kur tingkat pemahaman materi yang disaji-
kan setelah mahasiswa mempelajarinya.

4. Bahan penarik perhatian, berupa gambar,
video, aminasi dan sound.

5. Pengembang, berisi tentang identitas
pengembang, ahli media dan ahli materi.

Deskripsi dari produk media pembelajaran
pada tahap diawali dengan sajian petunjuk peng-
gunaan sebelum dimulai belajar serta tampilan
teks pembuka “selamat datang dalam pembelajar-
an mandiri embriogenesis hewan” di akhir open-
ingnya. Bahan penarik perhatian mahasiswa, saat
loading ditampilkan animasi sperma mencari sel
telur dan beberapa animasi disertai sound yang
memberikan nuansa semangat untuk belajar
pada mahasiswa pada saat opening program.

Tampilan produk diawali dengan tampilan
teks pembuka sebagai loading program dengan
kata ‘“the journey begin from here...” dan dilanjut-
kan dengan animasi sperma mencari ovum serta
diikuti dengan animasi logo Universitas Negeri
Yogyakarta dengan background gedung pasca-
sarjana saat opening program. Tampilan opening
diakhiri dengan menculnya ucapan selamat da-
tang dalam pembelajaran mandiri embriogenesis
hewan.

Uji validasi produk dilakukan dalam 3 ta-
hap yaitu uji alpha, uji beta dan validasi produk
(evaluasi sumatif). Uji alpha merupakan valida-
si yang dilakukan oleh ahli materi pembelajaran
dan ahli media pembelajaran. Uji beta dilakukan
dengan tujuan untuk mengetahui kualitas media
pembelajaran dari sisi keberfungsian program
oleh mahasiswa. Responden pada uji beta ada-
lah mahasiswa semester IV yang belum pernah
mengambil mata kuliah embriologi hewan. Vali-
dasi produk (evaluasi sumatif) dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui kualitas produk yang
dikembangkan dari fungsionalisasi media itu sen-
diri dan hasil belajar yang diperoleh mahasiswa
setelah menggunakan CD interaktif yang dikem-
bangkan.

Materi dalam CD interaktif yang dikem-
bangkan divalidasi oleh dua orang ahli materi
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yaitu (1) Ir. Ciptono, M.Si, dosen reproduksi dan
perkembangan hewan Jurusan Biologi FMIPA
Universitas Negeri Yogyakarta, dan (1) Dra. En-
dah Peniati, M.Si, dosen mata kuliah embriologi
hewan Jurusan Biologi FMIPA Universitas Ne-
geri Semarang.

Hasil validasi ahli materi diperoleh dengan
memberikan produk dalam bentuk Compact Disk
(CD) dan lembar validasi dalam bentuk lembar
kuesioner dengan acuan skala linkert. Lembar
kuesioner oleh ahli metari termuat dalam 4 aspek
yaitu aspek (1) pembelajaran, (2) materi, (3) infor-
masi tambahan, dan (4) tampilan. Keempat aspek
tersebut dijabarkan dalam 58 indikator dengan
rincian 20 indikator aspek pembelajaran, 30 in-
dikator aspek materi, 2 indikator aspek informasi
tambahan dan 6 indikator aspek tampilan. Secara
rinci perolehan skor pada masing-masing aspek.
Secara ringkas hasil validasi ahli materi terhadap
CD interaktif yang dikembangkan disajikan pada
Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Rekap Rerata Perolehan Skor Hasil Vali-
dasi Ahli Materi

Aspek Skor Kriteria
Pembelajaran 4,00 Baik
Materi 3,93 Baik
Informasi Tambahan 3,75 Baik
Tampilan 3,75 Baik

Rerata 3,86
Kritesia Kualitas Baik

Media Pembelajaran
oleh Ahli Materi

Pada tabel di atas, rekap rerata skor hasil
validasi oleh ahli materi secara umum kualitas
media pembelajaran yang dikembangkan dalam
kriteria baik dengan rerata skor sebesar 3,86.
Adapun komentar dan saran dari hasil validasi
guna revisi produk dapat dirangkum sebagai be-
rikut: (1) Konsistensi istilah asing penulisannya
mohon untuk dibedakan misalnya cetak miring
atau di bold, (2) Konsistensi posisi button, (3) kon-
sistensi pengertian antara sperma, spermatozoa
dan spermatozoon, (4) kaidah penulisan kalimat
lengkap pada materi tetap diperhatikan. Hasil ke-
seluruhan dari proses validasi oleh ahli materi se-
lanjutnya dianalisis dan digunakan sebagai dasar
untuk membuat revisi pertama pada media pem-
belajaran yang dikembangkan sehingga diperoleh
hasil yang lebih baik dari sebelumya.

Validasi media dalam penelitian ini dila-
kukan dengan tujuan untuk mengetahui kualitas
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media pembelajaran yang dikembangkan. Vali-
dasi dilakukan oleh Herman Dwi Surjono, Ph.
D, dosen Fakultas Teknik, dosen Program Pas-
casarjana dan kepala Puskom Universitas Negeri
Yogyakarta. Validasi oleh ahli media dilakukan
dengan berpedoman pada lembar validasi dalam
bentuk kuesioner yang mengacu pada skala lin-
kert. Beberapa aspek yang divalidasi meliputi 5
aspek, antara lain aspek tampilan, navigasi, info-
masi tambahan, katahanan produk dan pedago-
gi. Kelima aspek selanjutnya dijabarkan dalam 26
indikator. Secara ringkas rekap rerata hasil vali-
dasi oleh ahli media terhadap CD interaktif yang
dikembangkan disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Rekap Rerata Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Skor Kriteria
Tampilan 4,31  sangat baik
Navigasi 4,00 Baik
Informasi tambahan 4,00 Baik
Ketahanan produk 4,00 Baik
Pedagogi 4,00 Baik

Rerata 4,06
Kriteria Kualitas Baik
Media oleh Ahli Media

Hasil validasi oleh ahli media selain di-
peroleh data secara kuantitatif juga data secara
diskriptif dalam bentuk saran dan komentar demi
perbaikan media pembelajaran yang dikembang-
kan. Adapun saran dan komentar dari ahli media
sebagai berikut:

1. Dari menu materi perlu adanya tombol ke
menu utama.

2. Bila tombol exit ditekan, perlu ada konfirma-
si (tidak langsung keluar program).

3. Feedback pada latihan jangan memenuhi
layar, tapi sebagian saja agar soal tetap ke-
lihatan.

4. Pada petunjuk latihan evaluasi perlu diberi-
tahukan jumlah soal yang harus dikerjakan
nahasiswa.

Hasil perolehan data kuantitatif dan kua-
litatif yang diperoleh dari hasil validasi ahli me-
dia dianalisis dan digunakan sebagai dasar untuk
membuat revisi pertama terhadap produk yang
dikembangkan.

Proses pelaksanaan uji beta bertempat di
laboratorium komputer di gedung D Jurusan
Biologi FMIPA Universitas Negeri Yogyakarta.
Langkah yang dilakukan dalam proses uji beta
adalah mahasiswa (1) diberi arahan tentang tu-
juan dan tatacara uji beta dilaksanakan sebelum
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mereka mencoba menjalankan CD interaktif, (2)
diminta memberikan tanggapan atas CD interak-
tif yang telah mereka jalankan selama 3 jam de-
ngan menggunakan lembar kuesioner yang telah
mereka dapatkan.

Tabel 3. Rekap Hasil Rerata Tanggapan Maha-
siswa terhadap Kualitas Media Pembelajaran
Embriogenesis Hewan pada Uji Beta

Rerata o
Aspek Skor Kriteria
Pembelajaran 4,29 sangat baik
Materi 3,91 Baik
Media 4,22 sangat baik
Rerata 4.14
Kriteria Tanggapan Baik
Mabhasiswa pada Uji
Beta

Hasil perhitungan secara keseluruhan dari
tanggapan mahasiswa terhadap kualitas media
pembelajaran yang dikembangkan diperoleh re-
rata skor 4,14 dengan kriteria baik.

Komentar juga diberikan oleh mahasiswa
pada saat mereka selesai mencoba menggunakan
CD interaktif yang dikembangkan selama 3 jam.
Seluruh mahasiswa menyatakan bahwa materi
embriogenesis hewan lebih mudah dipahami ka-
rena adanya visualisasi dari proses embriogenesis
hewan. Konsep yang disajikan mudah diikuti.
Mereka juga merasa terpacu untuk belajar lebih
baik yang dibuktikan dengan adanya pernya-
taan bahwa 88,8% dari mereka harus mengulang
materi demi mencapai ketuntasan belajar yang
ditetapkan di dalam CD tersebut. Proses belajar
embriogenesis hewan juga menjadi lebih menarik
dan sesuai dengan media yang mereka butuhkan
saat ini. Namun demikian selesai penggunaan
CD ini pula 11.2% mahasiswa menyatakan me-
rasa kesulitan mengoperasikan CD karena ada
tidak adanya tombol replay saat ingin mengulang
animasi. Walaupun sebenarnya sudah ada tam-
pilan tombol tersebut dilayar tapi mereka tidak
paham dengan fungsi tombol tersebut.

Validasi produk dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui (1) kualitas produk yang di-
kembangkandari fungsionalisasi media itu sendi-
ri dan (2) hasil belajar yang diperoleh mahasiswa
setelah menggunakan CD interaktif yang dikem-
bangkan. Validasi produk dilakukan terhadap
mahasiswa semester IV Jurusan Biologi FMIPA
Universitas Negeri Semarang yang saat ini se-
dang mengambil mata kuliah embriologi hewan.
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Proses uji validasi produk ini dilakukan
dalam waktu 4 kali tatap muka. Rombel 3 den-
gan menggunakan CD interktif yang dikembang-
kan, sedangkan rombel 1 tanpa CD interaktif
yang dikembangkan. Proses pelaksanaan validasi
produk diawali dengan pretest dan diakhiri dan-
gan pengumpulan data kualitas produk serta pen-
gumpulan data post test dari kedua rombel yang
menjadi responden dalam uji validasi produk.

Tabel 4. Rekap Hasil Belajar Mahasiswa Respon-
den Validasi Produk

Responden
Skor Rombel Rombel

Satu Tiga
Terendah 60 74
Tertinggi 90 94
Rerata 75,7 79,2
Ketetuntasan (%) 72,23 100
Peningkatan 35,3 36,5
Hasil Belajar (%)

Tabel 4 menunjukkan bahwa perolehan
rerata hasil belajar rombel 3 lebih tinggi diban-
ding dengan rombel 1 dengan perbedaan rerata
hasil belajarnya sebesar 3,5 dari perolehan skor
post test antara dua rombel. Perbedaan presenta-
se peningkatan hasil belajar dengan rombel yang
tidak menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan sebesar 1,2%. Untuk mengeta-
hui tingkat signifikansi perbedaan kedua rombel
maka pada skor kedua rombel dilakukan uji t test.
Hasil perhitungan menunjukkan t hitung = 2,50
>t tabel = 1,994 (a = 0,05; n = 69). Dengan de-
mikian diperoleh simpulan bahwa ada perbedaan
yang signifikan antara kedua rombel mahasiswa
dalam proses validasi produk.

Bersumber dari data uji alpha oleh ahli
materi dapat diketahui bahwa kualitas media
yang dikembangkan termasuk dalam kategori
baik. Secara visual hasil validasi dari ahli materi
dapat dilihat pada gambar 1.

Pernbelaja
ran
25,9%

Informasi
tambahan
24 3%
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Gambar 1. Persentase Hasil Validasi Ahli Materi

Pada gambar 1 tampak adanya persentase
aspek pembelajaran lebih tinggi daripada yang
lain. Hal ini disebabkan pada aspek pembelaja-
ran ada 2 indikator yang dinilai sangat baik yaitu
pemberian kesempatan penggunaan secara indi-
vidual dan focus pada pembelajaran individual.
Dengan demikian bahwa CD interaktif yang
dikembangkan desainnya memang cocok untuk
pembelajaran individual.

Hasil validasi ahli media dapat diketahui
bahwa kualitas media yang dikembangkan ter-
masuk dalam kategori baik. Secara visual persen-
tase hasil validasi ahli madia dapat dilihat pada
gambar 2.
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Gambar 2. Persentase Hasil Validasi Ahli Media

Pada gambar 2, aspek tampilan mempe-
roleh persentase yang lebih tinggi dibanding 4
aspek yang lainnya. Hal ini disebabkan karena
pada aspek tampilan ada 4 indikator yang men-
dapatkan penilaian sangat baik yaitu (1) display,
(2) tatacara penyajian, (3) pemberian gambar dan
(4) komposisi dan kombinasi warna. Dengan de-
mikian desain pada aspek tampilan sesuai den-
gan kualitas media yang baik. Visualisasi kualitas
produk secara keseluruhan pada uji alpha dapat
dilihat pada gambar 3.
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Gambar 3. Kualitas Produk dalam Uji Alpha

Bersumber dari gambar 14 maka diperoleh
simpulan bahwa antara aspek satu dengan lain-

nya mempunyai komposisi yang seimbang, tidak
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ada yang lebih menanonjol satu dengan yang
lainnya. Dengan demikian maka produk yang di-
kembangkan baik untuk digunakan sebagai sum-
ber belajar dalam proses pembelajaran embrioge-
nesis hewan.

Pada uji beta oleh mahasiswa diketahui
bahwa skor rerata hasil tanggapan mahasiswa
pada uji beta dinyatakan dengan skor 4,14 de-
ngan kategori baik. Perolehan skor tersebut dapat
divisualkan pada gambar 4.

Gambar 4. Hasil Tanggapan Mahasiswa pada
Uji Beta

Pada gambar 4 dapat dilihat bahwa tang-
gapan pada aspek pembelajaran mendapat res-
pon yang paling tinggi dari aspek yang lain. Hal
ini terjadi karena pada aspek pembelajaran ter-
dapat 3 indikator yang mendapat respon sangat
baik, yaitu (1) kecukupan latihan untuk memaha-
mi konsep embryogenesis hewan, (2) kecukupan
latihan dan evaluasi guna pencapaian kompeten-
si dan (3) kekuatan media untuk membangkitkan
motivasi belajar. Aspek lain yang mendapat tang-
gapan sangat baik adalah aspek media. Hal ini
disebabkan karena mahasiswa memberi respon
sangat baik pada 6 indikator yaitu (1) konsistensi
navigasi yang digunakan, (2) ketersediaan anima-
si dan video dalam kemudahan memahami ma-
teri, (3) kualitas teks (mudah untuk dibaca), (4)
komposisi dan kombinasi warna, (5) kemudahan
CD untuk digunakan dan (6) kualitas animasi
sebagai daya dukung untuk pemahaman materi.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa me-
dia pembelajaran yang dikembangkan memberi
kemudahan dalam hal penggunaannya dan pe-
mahaman materi embriogenesis hewan.

Bersumber dari hasil 3 tahap evaluasi ter-
hadap produk yang dikembangkan, dapat dike-
tahui bahwa kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan mempunyai kualitas baik dari
validasi oleh ahli media dan ahli materi maupun
tanggapan mahasiswa sebagai pengguna produk.
Ahli materi memberikan skor 3,86 dengan krite-
ria baik, ahli media memberikan skor 4,06 den-
gan kriteria baik, mahasiswa responden pada uji
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beta memberikan skor 4,14 pada uji beta dan skor
4,09 pada validasi produk.

Uji coba produk juga menunjukkan hasil
yang positif dengan adanya peningkatan yang
signifikan pada hasil belajar mahasiswa yang di-
tunjukkan dengan uji t test. Hal ini berarti bahwa
langkah pengembangan yang dilakukan merupa-
kan hal yang sangat tepat. Adanya tahap revisi
memberikan kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan menjadi semakin baik ditinjau
dari aspek media, aspek materi, aspek media dan
aspek ketahanan produk. Pada saat proses valida-
si produk mahasiswa tidak merasa kesulitan men-
jalankan program, bahkan mereka termotivasi
untuk mempejari pesan yang ada di dalamnya
dan lebih mudah memahami konsep yang dibe-
rikan dibanding tanpa menggunakannya dalam
proses belajar.

Produk media pembelajaran yang dikem-
bangkan didesain dengan navigasi linier, karena
materi dalam embriogenesis hewan merupakan
materi bersyarat. Materi bersyarat artinya mate-
ri pertama menjadi prasyarat bagi materi kedua
dan seterusnya. Media ini juga didesain dengan
pemberian batas ketuntasan minimal 75 pada se-
tiap latihan yang ada pada setiap materi. Dengan
demikian penguasaan terhadap materi menjadi
lebih terkontrol. Bila latihan pada materi satu ti-
dak mencapai ketuntasan maka mahasiswa tidak
bisa lanjut ke materi berikutnya.

Spesifikasi dari media pembelajaran yang
dikembangkan adalah adanya video dan anima-
si/visualisasi dari proses embriogenesis hewan
yang tidak dapat dugantikan hanya dengan infor-
masi verbal semata. Visualisasi proses embrioge-
nesis dikemas dalam bentuk animasi dan video
dan didesai untuk mahasiswa. Hal ini merupakan
suatu kelebihan dari media ini. Namun demikian
dibalik kelebihan ada keterbatasan yang tidak da-
pat dihindari. Keterbatasan yang masih dijumpai
adalah tidak semua proses embriogenesis hewan
divisualisasikan. Hal ini disebabkan karena terba-
tasnya biaya dan waktu penelitian. Keterbatasan
akan menjadi kelebihan bila penelitian pengem-
bangan ini dilanjutkan pada peningkatan visuali-
sasi proses embriogenesis hewan yang difokuskan
pada setiap materi.

Berdasarkan komentar validator (ahli
materi dan ahli media) serta mahasiswa sebagai
pengguna di setiap akhir uji produk dapat di-
simpulkan bahwa dengan menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan mahasiswa
menjadi lebih termotivasi dan diberi kemudahan
dalam belajar, pengetahuan yang abstrak da-
pat dikonkritkan. Mahasiswa juga berpendapat
bahwa dengan adanya visualisasi yang dikemas
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dalam CD interaktif yang dikembangkan mam-
pu mempermudah pemahaman konsep proses
embriogenesis hewan yang tidak dapat teramati
secara langsung pada obyek yang sebenarnya

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian yang diper-
oleh dapat disimpulkan bahwa media pembelaja-
ran yang dikembangkan layak digunakan sebagai
salah satu alternatif sumber belajar yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran embrio-
genesis hewan.
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