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Learning media is part of learning that contains messages, people, and devices,
which follow the development of technology in its development. This study aims
to determine the feasibility of developing web-based learning media to improve
creative thinking skills in human digestive system material in class VIl SMP
Negeri 11 Jambi City. This development research uses the Dick & Carey
development model. The test subjects consisted of a small group of 6 people and
a large group of 33 people who were students of SMP Negeri 11 Jambi City. The
instruments used in this study were interviews, questionnaires, tests and
validation assessment sheets. This study used a one-shot case study
experimental design. The data analysis technique used in this research is
descriptive research with a quantitative approach. The results of this study are
media validation The first material validation scored 56% of the feasibility
classification was not good with some improvements, the second scored 72% of
the feasibility classification was good and the third scored 91% of the calcification
was very good. The first media validation scored 50% of the feasibility
classification was not good with some improvements, the second scored 72% of
the feasibility classification was good and the third scored 94% of the
classification was very good. The effectiveness of web-based learning media
(glideapss) in improving creative thinking skills carried out in large group tests
obtained a high level of effectiveness with an average value of 0.8728 or
87.2790%.
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Penerbit ABSTRAK
Program Studi Pendidikan Biologi Media pembelajaran merupakan bagian dari pembelajaran yang memuat pesan,
FKIP Universitas Jambi, orang, dan perangkat, yang mengikuti perkembangan teknologi dalam

Jambi- Indonesia

perkembangannya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan
pengembangan media pembelajaran berbasis web untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif pada materi sistem pencernaan manusia pada kelas
VIl SMP Negeri 11 Kota Jambi. Penelitian pengembangan ini menggunakan
model pengembangan Dick & Carey. Subjek uji coba terdiri dari kelompok kecil
yang terdiri dari 6 orang dan kelompok besar yang terdiri dari 33 orang yang
merupakan siswa SMP Negeri 11 Kota Jambi. Instrumen yang digunakan pada
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penelitian ini yaitu wawancara, angket, tes dan lembar penilaian validasi.
Penelitian ini menggunakan design eksperimen one-shot case study. Teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini ialah adalah penelitian deskritif
dengan pendekatan kuantitatif. Hasil dari penelitian ini yaitu validasi media
Validasi materi pertama mendapatkan skor 56% klasifikasi kelayakan tidak baik
dengan beberapa perbaikan, kedua mendapatkan skor 72% klasifikasi
kelayakan baik dan ketiga medapatkan skor 91% kalsifikasi sangat baik. Validasi
media pertama mendapatkan skor 50% klasifikasi kelayakan tidak baik dengan
beberapa perbaikan, kedua mendapatkan skor 72% klasifikasi kelayakan baik
dan ketiga mendapatkan skor 94% klasifikasi sangat baik. Efektivitas media
pembelajaran berbasis web (glideapss) dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif dilakukan pada uiji kelompok besar memperoleh tingkat efektivitas
tinggi dengan nilai rata-rata 0,8728 atau 87,2790%.

Kata kunci: Media Berbasis Web, Glideapps, Kemampuan Berpikir Kreatif
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Attribution-ShareAlike 4.0 International License)

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini telah membawa banyak
manfaat bagi kemajuan di berbagai lapisan masyarakat, termasuk dunia pendidikan. Guru sebagai
perpanjangan tangan dari pemerintah di sekolah harus menerapkan pembelajaran sesuai dengan
perkembangan zaman. Untuk mewujudkan hal tersebut, maka banyak guru berkreasi menciptakan
proses pembelajaran yang efektif dengan memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan bagian dari pembelajaran yang memuat pesan, orang, dan perangkat, yang mengikuti
perkembangan teknologi dalam perkembangannya.

Media berasal dari bahasa latin medius yang berarti “antara”. Media dapat diartikan sebagai alat
komunikasi yang digunakan untuk membawa suatu informasi dari suatu sumber ke penerima
(Hamzah dalam (Prianto, 2017). Menurut (Duludu, 2017) media adalah “segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan perhatian siswa untuk mencapai tujuan pendidikan”.

Media pembelajaran merupakan sarana atau alat terjadinya proses pembelajaran yang dapat
diapakai untuk memberikan rangsangan sehingga terjadi hubungan belajar mengajar dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran tertentu (Moto, 2019).Media pembelajaran memiliki fungsi untuk
menangkap suatu objek atau peristiwa tertentu, memanipulasi keadaan, kejadian atau objek tertentu,
meningkatkan gairah dan motivasi belajar (Sanjaya dalam (Muryaningsih, 2021).

Menurut Rohi Abdullah dalam (Hendrawan et al., 2020), “website merupakan kumpulan halaman
yang berisi data digital, seperti teks, gambar, suara, video atau gabungan dari semua hal itu, yang dapat
diakses oleh semua orang melalui jalur internet’. Website merupakan kumpulan halaman web yang
dipublikasikan melalui jaringan internet, berisi informasi berupa teks, gambar, animasi serta video dan
memiliki domain URL dengan ketentuan menggunakan HTTP yang diakses menggunakan perangkat
lunak.

Media pembelajaran berbasis web merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan oleh guru dalam pembelajaran IPA. (Darussalam, 2015) menyatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis web dapat memecahkam suasana yang statis dan dapat menciptakan
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proses pembelajaran yang efektif, menarik dan interaktif serta dapat membangkitkan motivasi belajar
siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis web ini juga menjadi lebih mudah digunakan untuk
pembelajaran karena siswa dapat dengan mudah mengakses media pembelajaran berbasis web kapan
saja dan dimana saja. Media pembelajaran yang akan dikembangkan peneliti yaitu media pembelajaran
berbasis web (glideappss) yang penggunaanya hanya dengan membuka link yang dibagikan tanpa harus
mendownload aplikasi.

Aplikasi seluler atau mobile apps adalah “program yang dimuat dan dapat digunakan kapan saja
dan di mana saja” (Mohamad, 2021). Glideapps adalah situs web yang memungkinkan pengguna
membuat sebuah aplikasi dari Google Spreadsheet. Untuk membuat aplikasi dengan glideapps,
diperlukan akun Google Drive untuk dapat menggunakan Google Spreadsheet. Glide Apps dapat diakses
secara gratis sehingga dapat digunakan oleh siapa saja. Selain itu, aplikasi yang telah dibuat dapat
dibagikan kepada orang lain untuk dapat menggunakan aplikasi yang telah kita buat (Miranti et al., 2021).

Menurut (Rahmawati et al., 2021) pembelajaran berbasis glide apps memiliki kelebihan sebagai
berikut:

1. Menampilkan materi seperti tampilan android

2. Pembuatan aplikasi tanpa menggunakan coding

3. Tidak hanya sebatas tulisan, namun dapat menambahkan gambar, video, audio, dan lainnya
yang dapat menghasilkan sebuah media pembelajaran yang interaktif dan inovatif

4. Proses belajar dan mengajar menjadi lebih mudah dan fleksibel.

5. Aplikasi dapat digunakan melalui link tanpa harus mendownload

6. Siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja,

Sedangkan untuk kekurangan media glide apps yaitu:

1. Terpisahnya antara pengajar dan siswa, sehingga menjadikan interaksi menjadi berkurang.

2. Tidak semua tempat memiliki fasilitas internet.

3. Proses belajar mengajar cenderung ke arah pelatihan daripada pendidikan yang lebih menekankan
pada aspek pengetahuan atau keterampilan psikomotorik dan kurang memperhatikan aspek
afektif.

Berdasarkan wawancara dengan salah satu siswa di SMPN 11 Kota Jambi kelas VIl mengatakan
bahwa materi sistem pencernaan ini banyak mengandung teori dan hapalan sehingga terkadang kurang
menarik untuk dipelajari Media belajar buku yang disediakan oleh sekolah banyak mengandung tulisan
yang membuat jenuh dan bosan untuk belajar. Saat pembelajaran daring siswa juga mengalami kesulitan
terhadap media yang digunakan. Pada saat pembelajaran daring siswa menggunakan google classroom
yang mana pada media tersebut siswa harus mendownload materi yang disajikan guru sehingga
menyebabkan memori HP siswa penuh.

Berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking
Skills). Berpikir kreatif mengarah pada bagaimana seseorang berpikir, mengembangkan ide dan
memecahkan suatu masalah. Berpikir kreatif merupakan suatu proses berpikir untuk mengungkapkan
berbagai ide dan kemudian menjadi sebuah pengetahuan yang diperlukan (Abdurrozak et al., 2016).

Penelitian ini bertujuan untuk Mengetahui kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis
web untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada materi sistem pencernaan manusia pada kelas
VIl SMP Negeri 11 Kota Jambi. Menganalisis efektivitas media pembelajaran berbasis web untuk
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meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada materi sistem pencernaan manusia pada kelas VIl SMP
Negeri 11 Kota Jambi.

METODE PENELITIAN

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan Dick & Carey. Model ini
termasuk kedalam model procedural. Dick & Carey merupakan model penelitian yang berorientasi pada
pemaparan tahapan penelitian secara deskriptif. Model penelitian  pengembangan yang dipilih adalah
pengembangan Dick & Carey berikut.

PASCA
PENGEFMRANGA
Conduct Revise | .
Instruction Instruction l !
al Analicic !
v v v :
Identify b V;/rlte Develop Write Develop Design
Intructiona erorman 1.1 Assesment || Instruction [ and Select and
| Cnalle) ce Instrument al Strategy Instruction Conduct
Objective al Formative
Analyze Natariale Fralniatinn
1
Leaners E= PENGEMBANGA : Design
an 1
A ! and
e Conduct
Summativ
PRA-

Gambar 1. Model pengembangan Dick & Carey (Sumber:(Dick et al., 2015)

Subjek yang akan diambil adalah siswa SMPN 11 Kota Jambi kelas VIII semester ganjil yang
mempelajari pokok bahasan sistem pencernaan manusia. Subjek uji coba terdiri dari kelompok kecil dan
kelompok besar. Instrumen yang digunakan wawancara, kuesioner, tes dan lembar penilaian validasi.
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini ialah adalah penelitian deskritif kuantitatif. Pada
kuesioner untuk menghitung presentase dari tiap indikator digunakan rumus.

jumlah skor yang diperoleh x 100%
jumlah skor maksimum

persentase tanggapan =

Selanjutnya untuk mengetahui tingkat efektivitas produk yang dikembangkan digunakan skema

one-shot case study yang digambarkan seperti berikut:

X0
Gambar 2 Design eksperimen one-shot case study
Keterangan :
X : Treatment yang diberikan
0] : Observasi
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Selanjutnya untuk mengetahui validitas soal diperlukan suatu rumus korelasi point biserial, yaitu:

po My~ M p
pbis St q

Untuk mengetahui validitas soal tes uraian diperlukan suatu rumus koefisien korelasi product

moment, yaitu:

L nYXY - EXOEY)
xy
J{nzxz -~ ENInEY:-(ENY

Tahap selanjutnya untuk mengetahui reliabilitas soal yang akan digunakan menggunakan rumus

K-R 20:
1 = (Tli 1) (sz _SZZ pq)

Untuk mengetahui efektivitas produk dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan literasi

sains siswa, dilakukan uji N-gain dengan rumus sebagai berikut:

skor posttest — skor pretest
skor maksimal — skor pretest

N — gain =

Adapun pembagian kategori nilai N-gain pada tebel berikut:

Nilai N-gain Kategori

g >07 Tinggi
03 <g <07 Sedang

g <03 Rendah

Melzer dalam (Novita et al., 2019)

Tabel 1. Indikator kemampuan berpikir kreatif

Indikator Penjelasan
Berpikir Lancar (Fluency) 1) Mencetuskan banyak gagasan, jawaban, penyelesaian
masalah atau pertanyaan.
2) Memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan
berbagai hal.
3) Selalu memikirkan lebih dari satu jawaban.
Berpikir Luwes (Flexibility) 1) Menghasilkan gagasan, jawab atau pertanyaan yang
bervariasi.
2) Dapat melihat masalah dari sudut pandang yang berbeda-
beda.
3) Mencari banyak alternatif atau arah yang berbeda-beda.
4) Mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran.
Berpikir Orisinal (Originality) 1) Mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik.
2) Memikirkan cara yang tidak lazim  untnk
mengungkapkan diri.
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Indikator Penjelasan

3) Mampu membuat kombinasi-kombinasi yang tidak

lazim dari bagian-bagian dan unsur-unsur.
Berpikir Elaboratif (Elaboration) 1) Mampu memperkaya dan memgembngkan suatu

gagasan atau produk.

2) Menambahkan atau memperinci detil-detil dari suatu
obyek, gagasan atau situasi sehingga menjadi lebih
menarik.

(Munandar, 2014)

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Pra-Pengembangan

Penganalisisan merupakan kegiatan pendahuluan dalam penelitian atau atau dapat dinamai
dengan istilah tahapan pra-pengembangan. Kegiatan penganalisisan ini meliputi tahapan inti: Identify
Intructional Goal(s), Conduct Inttructional Analysis, Analyze Leanrs and Contexts.

Dari hasil wawancara, guru menginginkan siswa untuk dapat memahami materi dengan baik
dengan adanya pengembangan sebuah media pembelajaran berbasis web seperti glideapps yang dapat
memperdalam pemahaman siswa. Proses pembelajaran IPA di SMPN 11 Kota Jambi sudah pernah
menggunakan media pembelajaran berbasis web yang dapat membantu proses belajar. Media
pembelajar berbasis web yang pernah digunakan hanya google classroom dan whatsapp. Selain itu guru
belum pernah mencoba membuat media pembelajaran berbasis web sendiri. Setelah melakukan
wawancara tersebut dipilihlah materi sistem pencernaan pada manusia untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis web (glideapp) serta kemampuan berpikir kreatif, literasi digital dan literasi sains
sebagai kemampuan yang akan digunakan dalam evaluasi pada media yang akan dikembangkan untuk
dapat mengembangkan skill dan meningkatkan keterampilan pada abad 21.

2. Tahap Pengembangan

Validasi produk dilakukan sebanyak 3 kali pada ahli media dan ahli materi. Berikut disajikan grafil

hasil validasi media dan validasi materi.

Hasil Validasi Media dan Materi

100% g19%  94%

80%

60%

40%

20%

0%

Tahap | Tahap Il Tahap Il

m Validasi Media  m Validasi Materi

Gambar 3 Perbandingan Validasi Media dan Validasi Materi Tahap I, Il dan Il

3. Tahap Pasca Pengembangan Uji Penilaian Guru

Penilaian guru terhadap media pembelajaran berbasis web (glideapss) diperoleh total skor 125
dengan persentase skor 98%. Berdasarkan persentase skor Tabel 3.18 maka didapatkan hasil kategori
sangat baik dan layak untuk diujicobakan ke tahap selanjutnya.

Selanjutnya hasil angket penilaian guru dari kedua guru IPA akan diuji korelasi nya untuk melihat
tingkat hubungan antara guru IPA pertama dan guru IPA kedua. Berdasarkan hasil uji korelasi antara
guru IPA pertama dan guru IPA kedua didapatkan angka sebesar 0,683. Angka tersebut artinya adalah
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adanya korelasi yang sedang dan positif antara kedua guru IPA tersebut terhadap media pembelajaran
berbasis web (glideapss) yang dikembangkan dan media pembelajaran berbasis web (glideapss) ini layak
untuk digunakan.
Ujicoba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 6 orang peserta didik kelas VIII SMPN 11 Kota Jambi.
Instrumen yang digunakan berupa angket terbuka dan tertutup dengan menggunakan skala likert.
Berdasarkan hasil respon anak dapat dianalis bahwa media pembelajaran berbasis web (glideapps)
dikategorikan sangat baik dan layak digunakan dalam pembelajaran dengan hasil presentase 88%.
Uji coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar kelas VIII SMPN 11 Kota Jambi. Pada uji ini, peneliti melakukan pre-test
dan post-test dengan tujuan melihat peningkatan kemampuan berpikir kreatif setelah menggunakan
media pembelajaran berbasis web (glideapps). Dari hasil pretest didapatkan nilai rata-rata 26,52
persentase 66% dengan skor tertinggi 31 dan skor terendah 24. Selanjutnya didapatkan hasil posttest
dengan rata-rata 38,33 persentase 96% dengan skor tertinggii 40 dan skor terendah 36. Berikut grafik
perbandingan nilai skor setiap peserta didik pada saat pre-test dan post-test.

Perbandingan Skor Pretest dan
Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif

u Preetest mPosttest
45

AN

12345678 92101112131415161718192021222324252627282930313233

W W
o o,

[§)]

Sumber:Olah data peneliti
Gambar 4 Perbandingan Skor Pretest dan Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif
Uji Efektivitas
Hasil uji coba media pembelajaran berbasis web (glideapps) akan dievaluasi menggunakan uji
efektivitas. Hasil posttest dilakukan kepada 33 orang peserta didik dan pretest yang telah dilakukan
sebelumnya akan digunakan sebagai data untuk melakukan uji efektivitas. Untuk menentukan efektivitas
media pembelajaran berbasis web (glideapss), maka akan dilanjutkan uji N-gain menggunakan SPSS.
Berikut hasil uji N-gain pada pretest dan posttest.
Tabel 3 Hasil N-gain Pretest (sebelum) dan Posttest (sesudah) Kemampuan Berpikir Kreatif
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_skor 33 .64 1.00 .8728 .08366
Ngain_persen 33 63.64 100.00 87.2790 8.36550
Valid N (listwise) 33

Sumber:Olah data SPSS 25,2022
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Berdasarkan hasil perhitungan uji N-gain kemampuan berpikir kreatif menggunakan SPSS ver.25,
didapatkan hasil rata-rata skor N-gain adalah 0,8728 dengan persentase 87,2790% sehingga media
pembelajaran berbasis web (glideapss) termasuk dalam kategori efektif tinggi dalam meningkatkan
kemampuan berpiki kreatif siswa di SMPN 11 Kota Jambi.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis web (glideapss)
dinyatakan layak oleh validator. Validasi materi pertama mendapatkan skor 56% klasifikasi kelayakan
tidak baik dengan beberapa perbaikan, kedua mendapatkan skor 72% klasifikasi kelayakan baik dan
ketiga medapatkan skor 91% kalsifikasi sangat baik. Validasi media pertama mendapatkan skor 50%
klasifikasi kelayakan tidak baik dengan beberapa perbaikan, kedua mendapatkan skor 72% klasifikasi
kelayakan baik dan ketiga mendapatkan skor 94% klasifikasi sangat baik. Selanjutnya dinyatakan layak
berdasarkan respon siswa pada tahap pengembangan yang dilakukan pada kelompok kecil yang terdiri
dari 6 orang siswa dan mendapata skor 88% klasifikasi sangat baik. Sementara itu efektivitas media
pembelajaran berbasis web (glideapss) dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dilakukan pada
uji kelompok besar memperoleh tingkat efektivitas tinggi dengan nilai rata-rata 0,8728 atau 87,2790%.
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