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BAB I 

PE~NDAHULUAN 

 

1.1 Latar Be~lakang Pe~ne~litian 

Pe~ndidikan me~me~gang pe~ranan pe~nting dalam me~mbe~ntuk sumbe~r daya 

manusia yang unggul dan be~rdaya saing tinggi. Se~bagai fondasi utama dalam 

pe~mbangunan bangsa, kualitas pe~ndidikan yang baik akan be~rdampak langsung 

pada ke~majuan ne~gara. Me~skipun te~lah te~rjadi be~rbagai ke~majuan dalam bidang 

pe~ndidikan, masih te~dapat se~jumlah tantangan yang pe~rlu me~ndapatkan pe~rhatian 

khusus. Ole~h kare~na itu pe~ndidik be~rusaha untuk me~lakukan be~rbagai strate~gi, 

mode~l, pe~nde~katan, se~rta dibantu de~ngan pe~nggunaan me~dia ajar untuk dapat 

me~laksanakan pe~mbe~lajaran yang be~rlangsung se~cara inte~raktif, inspiratif, 

me~nye~nangkan, me~nantang, dan me~motivasi pe~se~rta didik (I2M3). Ke~sadaran akan 

pe~ntingnya pe ~ndidikan juga me~ndorong masyarakat untuk be~rusaha me~milih 

se~kolah te~rbaik, baik dari se~gi pe~manfaatan pe~mbe~lajaran be~rbasis te~knologi 

maupun me~tode~ pe~ngajaran, kare~na de~ngan me~mpe~role~h pe~ndidikan yang baik 

akan me~mbangun kualitas diri se~se~orang. 

Zaman digital yang sangat be~rke~mbang pe~sat saat ini, di mana pe~nggunaan 

te~knologi me~njadi salah satu ke~butuhan yang sangat be~rpe~ran pe~nting dalam 

be~rbagai aspe~k ke~hidupan se~cara khusus pada bidang pe~ndidikan. Pe~manfaatan 

te~knologi mampu me~mbantu se~kolah me~lakukan me~tode~ pe~mbe~lajaran yang le~bih 
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e~fe~ktif dan e~fisie~n, se~hingga dapat me~ningkatkan kualitas pe~ndidikan yang dite~rima 

ole~h pe~se~rta didik. Pe~nggunaan te~knologi mampu me~mbuat pe~se~rta didik be~lajar 

de~ngan taraf ke~mampuan dan ke~ce~patan me~re~ka se~ndiri de~ngan cara yang 

dise~suaikan de~ngan bantuan alat pe~mbe~lajaran yang ce~rdas ( Kom, 2021; Iskandar, 

e~t al., 2023). Pe~manfaatan me~dia pe~mbe~lajaran pada prose~s pe~mbe~lajaran juga 

akan me~mbantu guru untuk me~mbe~rikan pe~ngalaman be~lajar yang be~rvariasi, 

se~hingga pe~se~rta didik le~bih mampu me~maknai mate~ri, le~bih me~nye~nangkan dan 

me~narik pe~rhatian, se~rta dapat me~ndorong pe~se~rta didik untuk be~lajar. Se~mua orang 

dapat te~rus be~lajar kapan saja dan di mana saja, walaupun ada tantangan se~pe~rti 

ke~se~njangan digital, namun pe~manfaatan te~knologi se~bagai me~dia pe~mbe~lajaran 

te~tap me~njadi kunci untuk me~mpe~rsiapkan ge~ne~rasi me~ndatang me~nghadapi dunia 

yang te~rus be~rke~mbang (Ade~, e~t al., 2021; Bare~, e~t al., 2021; Sizi, e~t al., 2021).   

Me~dia pe~mbe~lajaran audiovisual sangat be~rpe~ran pe~nting dalam prose~s 

pe~ndidikan mode~rn saat ini, dikare~nakan me~dia te~rse~but adalah kombinasi antara 

e~le~me~n suara dan gambar yang be~tujuan untuk me~nciptakan pe~ngalaman be~lajar 

yang le~bih me~narik dan inte~raktif, kare~na dapat me~mbantu pe~se~rta didik dalam 

me~nce~rna informasi de~ngan le~bih baik, se~rta me~mpe~rkuat daya ingat (re~te~nsi) 

me~re~ka te~rhadap mate~ri yang te~lah diajarkan, se~hingga mampu me~ncapai tujuan 

pe~mbe~lajaran yang diharapkan (Be~rangka & Wuli, 2020; Fridayanti, e~t al., 2022). 

Be~rdasarkan data hasil pe~ne~litian yang dilakukan ole~h Fridayanti, e~t al., (2022), 

pe~se~rta didik me~mpe~role~h rata-rata ke~tuntasan hasil be~lajar se~be~sar 87%, yang 

me~nunjukkan bahwa me~dia pe~mbe~lajaran audiovisual e~fe~ktif dalam me~mbantu 

pe~se~rta didik me~ncapai hasil be~lajar yang baik, se~bagaimana te~rlihat dari tingkat 

ke~tuntasan yang tinggi. Hal ini me~njadi suatu ke~istime~waan yang utama dari me~dia 
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audiovisual yaitu ke~mampuannya dalam me~nyajikan informasi se~cara be~rsamaan 

me~lalui inde~ra pe~nglihatan dan inde~ra pe~nde~ngaran yang me~mungkinkan guru 

untuk me~nyajikan mate~ri pe~mbe~lajaran de~ngan cara yang baik dan le~bih me~narik 

bagi pe~se~rta didik (Kom, 2021; Sujono, 2022; Astuti, e~t al, 2024; Haptanti, e~t al., 

2024). Ole~h se~bab itu, guru wajib me~miliki ke~te~rampilan untuk me~nginte~grasikan 

me~dia yang te ~pat ke~ dalam me~tode~ pe~ngajaran yang akan dilakukan di ke~las, 

se~hingga mampu me~mfasilitasi inte~raksi antara pe~se~rta didik dan mate~ri pe~lajaran 

de~ngan optimal.  

Hal yang dapat dilakukan untuk me~mfasilitasi pe~se~rta didik dalam prose~s 

pe~mbe~lajaran yaitu de~ngan me~rancang se~buah le~mbar ke~rja pe~se~rta didik (E~-

LKPD). LKPD e~le~ktronik adalah le~mbaran tugas yang di dalamnya te~rdapat 

be~rbagai masalah untuk dipe~cahkan ole ~h pe~se~rta didik (Hidayati & Suparman, 

2018). Pada  E ~-LKPD juga disajikan informasi te~rkait aktivitas guru dan pe~se~rta 

didik agar dapat me~nge~tahui dan me~nge~rjakan se~ndiri aktivitas be~lajar de~ngan aktif 

me~lalui prakte~k atau pe~ne~rapan hasil be~lajar untuk me~ncapai tujuan yang 

diharapkan dan me~mbe~rikan variasi supaya pe~se~rta didik tidak mudah bosan. 

(Hamidah, e~t al., 2018; Le~stari, e~t al., 2018; Noprinda, e~t al., 2019; E~liati, 2020;). 

Pada pe~nge~mbangan me~dia E~-LKPD ini juga akan me~nye~suaikan de~ngan gaya 

be~lajar pe~se~rta didik yang be~rfokus pada gaya be~lajar audio dan visual, kare~na akan 

me~ngandung unsur suara dan gambar yang mampu me~narik pe~rhatian pe~se~rta didik 

dan me~ngajak pe~se~rta didik untuk me~lakukan se~suatu. E~-LKPD ini akan 

me~nggunakan pe~nde~katan saintifik untuk me~mbangun partisipasi be~lajar pe~se~rta 

didik me~lalui sintak-sintaknya se~pe~rti me~ngamati, me~nanya, me~ngumpulkan data, 

me~ngasosiasikan, se~rta me~ngomunikasikan. Pe~nde~katan saintifik dalam prose~s 
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pe~mbe~lajaran akan le~bih mudah dite~rapkan apabila didukung ole~h ke~te~rse~diaan 

me~dia pe~mbe~lajaran. Ole~h kare~na itu, me~nginte~grasikan pe~nde~katan saintifik ke~ 

dalam me~dia pe~mbe~lajaran me~njadi salah satu strate~gi yang dapat dilakukan ole~h 

guru untuk me~ndukung pe~ne~rapannya (Latifa, e~t al., 2022; Trissa, e~t al., 2022). 

Hal yang dapat dilakukan untuk me~ndukung pe~nggunaan E~-LKPD te~rse~but 

adalah de~ngan me~manfaatkan pe~nggunaan lagu be~rmuatan mate~ri atau dise~but juga 

me~dia cove~r e~ducation song be~rbantuan audiovisual (Choiriyah, e~t al., 2022; Paat, 

e~t al., 2022; Putri, e~t al., 2022). Cove~r e~ducation song be~rbantuan audiovisual 

adalah me~dia yang me~manfaatkan e~le~me~n musik dan visual untuk me~mbe~rikan 

informasi de~ngan cara yang le~bih me~narik dan mudah diingat ole~h pe~nde~ngarnya, 

se~rta me~mbangun partisipasi aktif pe~se~rta didik dalam prose~s pe~mbe~lajaran. Me~dia 

ini juga mampu me~rangsang pe~nge~tahuan kognitif yang be~rkaitan de~ngan prose~s 

be~rfikir pe~se~rta didik, ditandai de~ngan dapat le~bih ce~pat me~ngingat atau me~nghafal 

dan me~nguasai mate~ri yang disajikan dalam lagu dan dapat me~nge~kspre~sikan 

pe~rasaan dan e~mosi yang dirasakan. Hal ini be~rdampak positif pada pe~se~rta didik, 

se~hingga me~re ~ka le~bih antusias untuk me~nge~ksplorasi le~bih dalam me~nge~nai 

mate~ri se~rta akan me~ningkatkan hasil be~lajar me~re~ka de~ngan cara yang 

me~nye~nangkan (Paat, e~t al., 2022; Putri, e~t al., 2022; Alfiani, e~t al., 2023; Sirih, e~t 

al., 2023). 

Be~rdasarkan hasil obse~rvasi pe~mbe~lajaran di ke~las yang te~lah dilakukan dan 

wawancara de~ngan guru biologi ke~las XI di SMA Ne~ge~ri 1 Kubutambahan pada 

bulan Nove~mbe~r 2024, pada prose~s pe~mbe~lajaran guru dominan me~nggunakan 

me~tode~ ce~ramah yang se~lanjutnya di iringi de~ngan pe~mbe~rian tugas. Pada modul 

ajar yang digunakan ole~h guru juga te~rcantum bahwa me~tode~ pe~mbe~lajaran yang 
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digunakan adalah ce~ramah, diskusi, dan pe~nugasan. Be~rdasarkan Rahayu (2023), 

me~ngatakan bahwa saat prose~s pe~mbe ~lajaran apabila guru me ~nggunakan mode~l 

pe~mbe~lajaran langsung atau de~ngan me~tode ~ ce~ramah akan me~mbuat pe~se~rta didik 

ce~nde~rung pasif, hanya pe~se~rta didik te~rte~ntu saja mampu me~ngikuti de~ngan aktif 

be~rtanya dan me ~njawab kare~na mampu me ~mahami pe~lajaran de~ngan baik. Guru 

me~ngatakan bahwa ke~ndala yang se~ring te ~rjadi pada saat pe~mbe ~lajaran adalah 

kurangnya minat se ~rta partisipasi be~lajar pe~se~rta didik khususnya pada mate~ri 

siste~m rangka yang te~rgolong komple~ks dan sulit kare~na me~nggunakan banyak 

istilah ilmiah. Pada mate~ri siste ~m rangka guru sudah pe~rnah me ~ne~rapkan 

pe~nde~katan saintifik, namun pe~ne~rapan sintaknya masih kurang se ~suai, kare~na 

pe~mbe~lajaran be~rpusat pada guru se~hingga pe~se~rta didik kurang dalam me ~lakukan 

e~ksplorasi, se~hingga ke ~giatan yang dilakukan kurang se~suai de ~ngan sintak 

pe~nde~katan saintifik. Se~lain itu, pada sintak ke ~ 4 (me~ngasosiasikan), se~harusnya 

pe~se~rta didik difasilitasi untuk me ~latih ke~mampuan be~rpikir kritisnya de~ngan 

me~nyajikan soal-soal yang akan di analisis, namun ke~giatan me~ngasosiasikan pada 

modul aja guru me~ngajak pe~se~rta didik untuk me~mbuat ke~simpulan pe~mbe~lajaran.     

Apabila imple~me~ntasi tahapan pe~nde~katan saintifik tidak be~rjalan se~suai de~ngan 

harapan akan me~nye~babkan pe~mbe~lajaran masih didominasi ole~h guru, dan pe~se~rta 

didik be~lum aktif dalam be~rpikir ilmiah maupun ke~te~rlibatan kognitif (Se~tyawan, 

e~t al. 2016; Arifin & Sunardi 2017).  Hal te~rse~but be~rdampak te~rhadap hasil be~lajar 

pe~se~rta didik. Me~lalui data hasil be~lajar dan wawancara yang dilakukan be ~rsama 

guru Biologi ke~las XI di SMAN 1 Kubutambahan, dipe ~role~h hasil data be~lajar 

pe~se~rta didik, dimana dari se~kitar 102 pe~se ~rta didik (3 ke~las), hanya 46 pe~se~rta didik 

(45%) yang me ~ncapai KKTP (70) dan 56 pe~se~rta didik (55%) yang tidak me~ncapai 
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KKTP ,re~rata nilai pe~se~rta didik yang tidak me ~ncapai KKTP se~be~sar 51. Te ~rdapat 

pe~se~rta didik de~ngan nilai te~rtinggi 100 dan te~re~ndah 20.  

Pada prose~s pe~mbe ~lajaran,mate~ri siste~m rangka me~miliki waktu 2 JP, dalam 

modul ajar dijabarkan me~njadi ke~giatan pe~ndahuluan 10 me~nit, ke~giatan inti 65 

me~nit, dan ke~giatan pe~nutup 15 me~nit. Se~tiap pe~rte~muan guru me~mbe~ntuk 

ke~lompok diskusi pe~se~rta didik untuk me~nge~rjakan LKPD, namun LKPD yang 

digunakan kurang me~narik kare~na hanya be ~risi soal dan gambar hitam putih saja, 

se~rta soal-soal yang te~rdapat di dalam LKPD hanya me ~ndukung ke~mampuan 

be~rpikir tingkat re~ndah (LOTS). Hal yang se ~lanjutnya me~njadi ke~ndala yaitu 

kurangnya kre~ativitas guru dalam dalam me ~nciptakan me~dia dan bahan ajar yang 

me~narik bagi pe~se~rta didik, kare~na guru me ~ngatakan ke~sulitan me~nciptakan me~dia 

ajar yang me~narik (se~kitar 50% ke~mampuan dalam me~nciptakan me~dia ajar). 

Me~dia ajar yang digunakan Powe~rPoint, LKPD (96,6%) dan te~rkadang 

me~nye~rtakan vide~o pe~mbe~lajaran dari YouTube~ (11,9%) hanya untuk mate~ri 

te~rte~ntu, dan bahan ajar be~rupa buku ajar yang be~rsumbe~r dari: Campbe~ll de~ngan 

pe~ne~rbit E~rlangga, Diastuti de~ngan pe~ne~rbit Sindunata, dan Pujiyanto pe~ne~rbit Tiga 

se~rangkai. Namun, pe ~nggunaan me~dia te~rse~but dianggap kurang e~fe~ktif, kare~na 

PPT le~bih dominan te~ks, dan LKPD yang kurang me ~narik (hanya me ~nggunakan 

soal dan gambar hitam putih) yang me~nye~babkan banyak pe ~se~rta didik me~rasa le~bih 

ce~pat bosan dan tidak fokus kare ~na suasana pe~mbe~lajaran te~rasa datar, yang 

be~rdampak pada re ~ndahnya re~spon pe~se~rta didik te~rhadap pe~rtanyaan guru.  

Surve~i yang dilakukan ke~pada pe~se~rta didik ke~las XI 2, XI 3, dan XI 5 di 

SMAN 1 Kubutambahan dipe~role~h bahwa se ~banyak 76,3% pe~se~rta didik me~nyukai 

pe~mbe~lajaran biologi, se~kitar 50,8% pe ~se ~rta didik me~rasa sulit me~mahami mate~ri 
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siste~m rangka, dan minat be~lajar pe~se~rta didik te ~rhadap mate~ri siste~m rangka se~kitar 

67,8%. Pe~ndapat pe ~se~rta didik me~nge~nai LKPD yang digunakan bahwa 55,9%  

me~ngatakan cukup me~narik, dan cukup me~mbantu dalam me~njawab soal. Pada 

pe~nggunaan me~dia pe~mbe~lajaran se~banyak 96,6% pe~se~rta didik me~ngatakan me~dia 

yang digunakan yaitu me~dia visual (PPT, LKPD, Buku ajar), sangat jarang 

me~nggunakan me~dia audiovisual. Be~rdasarkan kuisione ~r gaya be~lajar, 

me~nunjukkan rata-rata pe~se~rta didik me ~miliki le~bih dari satu gaya be~lajar. 

Se~banyak 41% pe~se~rta didik de~ngan gaya be~lajar visual dan auditori (VA), 32% 

auditori dan kine~ste ~tik (KA), dan 27% visual dan kine ~ste ~tik (VK). Walaupun 

de~mikian, ada juga be~be~rapa pe ~se~rta didik yang me~miliki kombinasi se~imbang 

antara visual, auditori, dan kine~ste ~tik (VAK). Se~banyak 98,3% pe~se~rta didik 

me~nyukai lagu, te~rutama ge~nre~ Pop, dan 84,7% mudah me~nghafal lirik lagu 

se~hingga me~mungkinkan untuk me~ndukung pe~nggunaan me~dia lagu be~rmuatan 

mate~ri dalam pe ~mbe~lajaran. Se~kitar 95% pe~se~rta didik be~rpe~ndapat bahwa de~ngan 

me~nghubungkan antara musik dan lagu dalam pe ~mbe~lajaran akan be ~rdampak 

positif, kare~na me~rasa be~lajar de~ngan lagu akan me~nye~nangkan, me~mbuat suasana 

hati le~bih baik, me~ningkatkan konse~ntrasi, dan me ~ngurangi be~ban mate~ri. Pe~ndapat 

ini didukung ole~h Roffiq, e~t al., (2017) yang me~ngatakan manfaat lagu dalam 

pe~mbe~lajaran dapat me ~njadi sarana re~laksasi de~ngan me~ne~tralisasi de ~nyut jantung 

dan ge~lombang otak, me~numbuhkan minat dan daya tarik pe ~se~rta didik dalam 

pe~mbe~lajaran, me~nciptakan suasana be~lajar yang nyaman dan me ~nye~nangkan, 

me~mbe~rikan ke ~mudahan pada pe~se~rta didik untuk me~ngingat, dan me~nye~ntuh 

e~mosi rasa e~ste ~tika pe~se~rta didik. Hal ini juga didukung de~ngan adanya fasilitas 

Wifi se~kolah de ~ngan kualitas inte~rne~t yang baik untuk me~ndukung pe~nggunaan E ~-
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LKPD, handphone~ pribadi, proye~ktor LCD, dan spe~ake~r di se~kolah me~ndukung 

pe~nggunaan me~dia pe~mbe~lajaran ini baik di ke~las maupun di rumah.  

Pe~ne~litian dilakukan untuk me ~nge ~mbangkan me~dia pe~mbe ~lajaran yang 

me~narik dan se~suai de~ngan karakte~ristik pe~se~rta didik. E~-LKPD ini akan me~ngikuti 

langkah-langkah pe ~nde~katan saintifik. Dalam me~ningkatkan hasil be~lajar biologi, 

dipe~rlukan pe~nde ~katan pe~mbe~lajaran yang se ~jalan de~ngan hakikat sains biologi, 

yaitu pe~nde~katan saintifik (Marjan, e~t al., 2014). E~-LKPD be~rbantuan audiovisual 

yang dipadukan de~ngan cove~r e~ducation song me~njadi salah satu alte~rnatif yang 

dapat me~nciptakan suasana be~lajar yang le~bih me ~nye~nangkan. Me~dia pe~mbe~lajaran 

ini tidak hanya me~mbe ~rikan variasi dalam pe ~nyajian mate~ri, te ~tapi juga dapat 

me~mbantu pe~se~rta didik me~mahami konse~p siste~m rangka yang se~suai de~ngan 

hake~kat pe~mbe~lajaran sains se~cara le~bih e ~fe~ktif  dibandingkan de ~ngan mode~l 

konve~nsional. Pe~nggunaan pe~nde~katan yang inte ~raktif dan kre~atif ini, diharapkan 

prose~s pe~mbe ~lajaran me ~njadi le~bih be~rmakna dan mampu me~ndorong ke ~te~rlibatan 

aktif pe~se~rta didik dalam ke~giatan be~lajar. 

 

 

1.2 Ide~ntifikasi Masalah 

Be~rdasarkan latar be ~lakang yang te ~lah dipaparkan te~rse~but, ide ~ntifikasi 

masalah dalam pe ~ne~litian ini, yaitu se~bagai be ~rikut.  

1. Pe~mbe~lajaran yang dilakukan ole ~h guru masih te~rgolong me~ne~rapkan 

me~tode~ ce~ramah, di mana me~tode ~ te~rse~but be~rpusat pada guru (te~ache~r-

ce~nte ~re~d), kurangnya inte~raksi dua arah antara guru dan pe ~se~rta didik, 

se~hingga pe~se~rta didik me~njadi kurang te~rlibat dalam prose~s pe~mbe ~lajaran. 
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2. Le~mbar Ke ~rja Pe ~se~rta Didik (LKPD) yang digunakan kurang me ~narik 

kare~na hanya me~ncantumkan soal de~ngan gambar hitam putih, se~rta soal 

yang digunakan masih be~rbasis Lowe~r Orde~r Thinking Skills (LOTS), 

se~hingga tidak adanya tantangan be ~rpikir tingkat tinggi High Orde~r 

Thinking Skills (HOTS) atau kurang se ~suai de~ngan hakikat pe~mbe~lajaran 

biologi. 

3. Kurangnya kre~ativitas guru dalam me~nciptakan me~dia dan bahan ajar yang 

me~narik bagi pe~se~rta didik. Dimana be~rdasarkan ke~mampuannya, guru 

me~ngatakan 50% mampu me~nciptakan me~dia pe~mbe~lajaran, te~rbatasnya 

je~nis me~dia yang digunakan, se ~hingga me~nimbulkan rasa bosan pada 

pe~se~rta didik pada saat prose~s pe~mbe~lajaran. 

4. Kurangnya variasi me~dia pe~mbe~lajaran yang di mana guru hanya 

me~nggunakan me~dia buku dan powe ~rpoint, LKPD (96,6%) dan te~rkadang 

vide~o pe ~mbe~lajaran yang diambil dari youtube~ (11,9%) se~bagai bahan ajar, 

se~hingga me ~nye~babkan be~be~rapa pe~se~rta didik kurang me ~mpe~rhatikan 

pe~mbe~lajaran. 

5. Pada prose~s pe~mbe ~lajaran se~banyak 96,6 % pe ~se~rta didik me~ngatakan 

kurang me~manfaatkan me~dia audiovisual dan le ~bih me~manfaatkan me ~dia 

visual se~pe~rti LKPD, buku ajar, dan Powe ~rpoint yang kurang me~narik, 

se~hingga kurangnya antusiasme ~ pe~se~rta didik te~rhadap me ~dia yang 

digunakan. 

6. Pada prose ~s pe~mbe ~lajaran te~rlihat masih banyak pe~se~rta didik yang tidak 

konse~ntrasi me~ngikuti pe~mbe~lajaran, di mana pe ~se~rta didik me~lihat guru 

ke~tika me ~nje~laskan namun, fokus pe~rhatiannya bukan pada mate~ri 
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pe~lajaran. Hal ini dibuktikan de~ngan kurangya partipasi pe~se~rta didik dalam 

pe~mbe~lajaran. 

7. Minat be~lajar pe~se~rta didik dalam me ~ngikuti prose~s pe~mbe ~lajaran masih 

kurang, te ~rlihat dari pe~rilaku pe~se~rta didik yang masih kurang antusias dan 

kurang te ~rlibat, kurangnya ke ~te~rtarikan dan pe~rhatian pe~se~rta didik, yang 

me~njadi pe ~nye~bab re~ndahnya hasil be~lajar pe~se~rta didik khususnya pada 

mate~ri siste~m rangka.  

8. Suasana be ~lajar yang te~rcipta masih te ~rasa datar kare~na me ~tode~ yang 

digunakan se~lalu sama pada se ~tiap pe ~rte~muan (tidak be~rvariasi) dan pasif, 

se~hingga pe~se~rta didik me~rasa te~rbe~bani de~ngan mate~ri-mate ~ri pe~lajaran 

baru yang dibe ~rikan ole ~h guru. 

9. Masih banyak pe~se~rta didik ke~sulitan dalam me~mahami mate~ri siste~m 

rangka yang te~rgolong komple~ks dan banyaknya istilah-istilah ilmiah yang 

sulit diingat dan di pahami. 

 

 

1.3 Pe~mbatasan Masalah 

 Me~ngingat te~rdapat be~be~rapa masalah yang diide~ntifikasi dalam pe~ne~litian 

ini, se~hingga dipe~rlukan pe~mbatasan masalah agar masalah utama yang 

dise~le~saikan dapat me ~mpe~role~h hasil yang optimal. Hal yang me ~njadi batasan 

masalah pada pe~ne~litian pe~nge~mbangan E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 

cove~r e~ducation song. Pe~ne~litian dibatasi dan difokuskan ke ~pada kurangnya variasi 

dalam pe~nggunaan me~dia pe~mbe~lajaran khususnya pada pe ~nggunaan me~dia 

audiovisual dikare~nakan kurangnya kre~ativitas guru dalam me~nciptakan me~dia ajar 

yang me~narik minat dan partisipasi be ~lajar pe~se~rta didik yang te ~rgolong re~ndah, 
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suasana be~lajar yang pasif dan monoton, se~rta kurangnya pe~mahaman pe~se~rta didik 

te~rhadap mate~ri siste~m rangka pada manusia yang cukup komple~ks. Pe~ne~litian ini 

juga hanya me~nggunakan mate~ri siste~m rangka yaitu pada sub mate~ri macam-

macam tulang pe~nyusun rangka (aksial dan ape~ndikular), je~nis dan be~ntuk tulang 

manusia, hubungan antar tulang pada manusia (Pe ~rse~ndian). 

 

 

1.4 Rumusan Masalah 

 Be~rdasarkan latar be~lakang masalah, dapat dirumuskan be~be~rapa 

pe~rmasalahan se ~bagai be~rikut: 

1. Bagaimanakah rancang bangun E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 

cove~r e~ducation song pada mate~ri siste~m rangka se ~bagai me ~dia 

pe~mbe~lajaran yang me~mbantu pe~se ~rta didik di ke~las XI? 

2. Bagaimanakah validitas E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song pada mate~ri siste~m rangka se~bagai me~dia dalam prose ~s 

pe~mbe~lajaran pe~se~rta didik di ke~las XI? 

3. Bagaimanakah ke~praktisan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song pada mate~ri siste~m rangka se~bagai me~dia dalam prose ~s 

pe~mbe~lajaran pe~se~rta didik di ke~las XI? 

 

 

1.5 Tujuan Pe~ne~litian Pe~nge~mbangan 

a. Tujuan Umum 

Adapun tujuan umum dari pe~ne~litian pe~nge~mbangan ini adalah 

untuk me~nghasilkan produk me~dia E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 
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cove~r e~ducation song pada mate~ri siste~m rangka ke~las di ke~las XI yang valid 

dan praktis. 

b. Tujuan Khusus 

Adapun tujuan khusus dari pe ~ne~litian pe~nge~mbangan ini adalah 

se~bagai be~rikut. 

1. Untuk me~nyusun rancang bangun dari E~-LKPD be~rbantuan audiovisual 

de~ngan cove~r e~ducation song pada mate~ri siste~m rangka de~ngan 

me~nggunakan mode~l pe ~nge~mbangan 4-D (Four-D) di ke~las XI. 

2. Untuk me~nge~mbangkan me~dia E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 

cove~r e~ducation song pada mate~ri siste~m rangka di ke~las XI yang valid 

be~rdasarkan uji ahli mate~ri dan ahli me~dia. 

3. Untuk me~nge~mbangkan me~dia E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 

cove~r e~ducation song pada mate~ri siste~m rangka di ke~las XI yang praktis 

be~rdasarkan pe~nilaian guru biologi dan pe~se~rta didik. 

 

 

1.6 Manfaat Pe~ne~litian Pe~nge~mbangan 

a) Manfaat Te~oritis 

Hasil dari pe~ne~litian pe~nge~mbangan ini diharapkan mampu 

me~mbe~rikan informasi, me~njadi masukan dalam prose~s pe~mbe~lajaran 

me~nge~nai siste~m rangka manusia, me~nambah kajian ilmu yang dapat dijadikan 

pe~gangan dalam ke~giatan be~lajar me~ngajar, se~rta me~njadi sumbe~r informasi 

tambahan bagi pe~ne~liti be~rikutnya.
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b) Manfaat Praktis 

1. Bagi Dunia Pe~ndidikan 

Me~lalui Pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 

cove ~r e~ducation song ini diharapkan dapat me~njadi solusi dari 

pe~rmasalahan dalam ke~giatan be~lajar me~ngajar. Se~lain itu, diharapkan 

pe~nge~mbangan me~dia ini dapat me~mbe~rikan motivasi ke~pada para 

pe~ndidik untuk dapat le~bih kre~atif dan inovatif dalam me~ngatasi 

pe~rmasalahan yang se~ring dihadapi pe~se~rta didik dalam prose~s be~lajar, 

se~hingga prose~s pe~mbe~lajaran ke~de~pannya akan le~bih baik. 

2. Bagi Guru 

Me~lalui Pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 

cove ~r e~ducation song ini diharapkan dapat me~mbantu guru dalam 

me~mbe~rikan variasi dan se~bagai me~dia tambahan pada prose~s 

pe~mbe~lajaran se~hingga pe~mbe~lajaran akan me~njadi le~bih me~narik dan 

tidak monoton bagi pe~se~rta didik. Se~lain itu, guru juga dapat de~ngan 

mudah me~ngakse~s dan me~ngaplikasikan me~dia pe~mbe~lajaran ini ke~pada 

pe~se ~rta didik tidak me~me~rlukan biaya yang be~sar. 

3. Bagi Pe~se~rta didik 

Me~lalui pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual cove~r 

e~ducation song ini diharapkan akan dapat le~bih me~narik minat pe~se~rta 

didik dalam me~mahami mate~ri siste~m rangka, se~hingga dapat 

me~numbuhkan minat dan motivasi dalam diri pe~se~rta didik untuk 

me~mahami le~bih dalam mate~ri pe~mbe~lajaran siste~m rangka de~ngan baik 

dan te~pat se~hingga dapat be~rpartisipasi dalam ke~giatan pe~mbe~lajaran. 
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4. Bagi Pe~ne~liti 

Me~lalui pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual 

de~ngan cove~r e~ducation song ini diharapkan dapat me~nambah wawasan 

dan pe~ngalaman dalam me~nge~mbangkan suatu produk me~dia 

pe~mbe~lajaran dalam be~ntuk lagu be~rbantuan audiovisual dalam 

pe~mbe~lajaran biologi. Se~lain itu juga dapat dijadikan se~bagai wadah 

dalam me~nge~kspre~sikan kre~ativitas yang sangat be~rmanfaat dalam 

me~nge~mbangkan me~dia pe~mbe~lajaran. 

 

 

1.7. Spe~sifikasi Produk yang diharapkan 

 Pe~ne~litian pe~nge~mbangan ini diharapkan dapat me~nghasilkan produk yang 

be~rmanfaat se~rta dapat me~ngatasi suatu pe~rmasalahan yang ada di se~kolah. Adapun 

spe~sifikasi yang diharapkan pada pe~ne~litian pe~nge~mbangan ini se~bagai be~rikut. 

1) Me~dia pe~mbe~lajaran yang dike~mbangkan pada pe~ne~litian me~rupakan E ~-

LKPD yang di dalamnya te~rdapat mate~ri siste~m rangka, tugas, dan vide~o 

lagu yang be~rkaitan de~ngan mate~ri siste~m rangka yang disajikan be~rupa 

me~dia audiovisual yang akan dike~mas de~ngan me~narik dan akan 

me~nampilkan te~ks dan gambar yang diiringi de~ngan musik be~rnuansa 

bahagia. 

2) Pada pe~mbuatan me~dia pe~mbe~lajaran E~-LKPD be~rbantuan audiovisual 

de~ngan cove~r e~ducation song akan me~nggunakan be~be~rapa aplikasi yang 

akan me~mbantu dalam pe~re~kaman suara, pe~nje~rnihan suara, pe~nge~ditan 

antara re~kaman suara dan vide~o pe~mbe~lajaran, se~rta pe~mbuatan E~-LKPD. 

Adapun aplikasi te~rse~but yaitu: Aplikasi My voice~ re~corde~r, Wink AI, 
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(Aplikasi yang digunakan untuk me~re~kam lagu). Aplikasi Capcut Pre~mium 

(Aplikasi e~diting vide~o yang akan digunakan untuk me~madukan unsur 

audio (Lagu) dan visual (Gambar dan subtitle~), se~rta aplikasi Canva 

(Pe~mbuatan E~-LKPD) se~hingga akan me~mbe~ntuk me~dia pe~mbe~lajaran 

cove~r e~ducation song be~rbantuan audiovisual. 

3) Me~dia pe~mbe~lajaran E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song ini akan dibuat me~rujuk pada capaian pe~mbe~lajaran dan 

tujuan pe~mbe~lajaran, se~rta lagu de~ngan bantuan alunan musik yang sudah 

te~rse~dia. 

4) Lirik lagu yang digunakan pada me~dia E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual 

cove~r e~ducation song ini akan diambil dari mate~ri pe~mbe~lajaran me~nge~nai 

site~m rangka dan ke~mudian se~tiap kata dirangkai hingga me~njadi lirik lagu 

yang se~suai de~ngan mate~ri dan nada instrume~n musik yang dipilih. Adapun 

cakupan mate~ri yang akan digunakan pada me~dia ini adalah macam-macam 

tulang pe~nyusun rangka, je~nis dan be~ntuk tulang, se~rta hubungan antar 

tulang (pe~rse~ndian). 

5) Me~dia pe~mbe~lajaran E~-LKPD be~rbantuan audiovisual cove~r e~ducation 

song ini, LKPD akan be~rbe~ntuk e~le~ktronik me~nggunakan he ~yzine~ flip, dan 

cove~r e~ducation song be~rbantuan audiovisual dapat diakse~s me~lalui 

smartphone~, table~t/ipad, dan laptop, se~rta dapat di unduh dan disimpan 

flashdisk, hardisk, dan se~bagainya. 

 

 

 

 



16 

 

 

 

1.8. Pe~ntingnya Pe~nge~mbangan 

 Pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r e~ducation 

song dilakukan de~ngan be~rdasarkan pada analisis ke~butuhan pe~se~rta didik ke~las XI 

di SMA Ne~ge~ri 1 Kubutambahan. Daya tarik me~dia pe~mbe~lajaran, ke~mudahan 

dalam pe~nggunaan se~rta ke~mudahan dalam me~mahami isi me~dia pe~mbe~lajaran 

me~njadi faktor pe~nting dalam pe~ne~litian ini. Mate~ri siste~m rangka me~rupakan 

mate~ri yang te~rbilang komple~ks dan sulit dipahami kare~na banyak me~nggunakan 

istilah ilmiah. Be~rdasarkan hal te~rse~but, pe~se~rta didik me~mbutuhkan me~dia 

pe~mbe~lajaran yang dapat me~mpe~rmudah pe~mahaman mate~ri de~ngan baik. Ole~h 

se~bab itu, pe~nge ~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r e~ducation 

song pada mate ~ri siste~m rangka di ke~las XI sangat pe~nting untuk dilakukan. 

 

 

1.9 Asumsi dan Ke~te~rbatasan Pe~nge~mbangan 

a) Asumsi 

1) Pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song me~nggunakan instrume~n le~mbar angke~t kuisione~r untuk 

me~mpe~role~h nilai validitas me~lalui pe~rhitungan Gre~gory dan nilai 

ke~praktisan me~nggunakan skala like~rt pada re~ntang skor 1 sampai 5. 

2) Me~dia pe~mbe~lajaran E ~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song simpe~l dan praktis untuk digunakan dalam prose~s 

pe~mbe~lajaran. 

b) Ke~te~rbatasan 

1) Pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song dilakukan di Ke~las XI SMA Ne~ge~ri 1 Kubutambahan. 
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2) Pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song be~risi mate~ri  siste~m rangka pada sub mate~ri tulang 

pe~nyusun rangka (aksial dan ape~ndikular), je~nis dan be~ntuk tulang, se~rta 

hubungan antar tulang (pe~rse~ndian). 

3) Mate~ri yang akan dibuat pada E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan 

cove ~r e~ducation song akan dise~suaikan de~ngan capaian pe~mbe~lajaran, 

tujuan  pe~mbe~lajaran, dan indikator yang dise~suaikan pada modul ajar. 

4) Pe~nge~mbangan E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song akan diujicobakan pada ke~lompok be~sar de~ngan 31 

orang re~sponde~n/pe~se~rta didik. 

 

 

1.10 De~finisi Istilah 

1) Le~mbar Ke~rja Pe~se~rta Didik E~le~ktronik (E ~-LKPD)  

Le~mbar Ke~rja Pe~se~rta Didik e~le~ktronik adalah alat bantu be~rupa 

me~dia digitial yang digunakan dalam prose~s pe~mbe~lajaran untuk me~mbantu 

pe~se~rta didik dalam me~mahami mate~ri pe~lajaran. Tujuan dari LKPD adalah 

untuk me~ningkatkan pe~mahaman konse~p, ke~te~rampilan be~rpikir kristis, dan 

ke~mampuan analisis pe~se~rta didik (Triyanti, e~t al., 2021). 

2) Cove~r E~ducation Song  

Cove~r e~ducation song adalah me~dia yang digunakan untuk 

me~nnyampaikan mate~ri pe~mbe~lajaran de~ngan lagu de~ngan me~nggunakan 

instrume~n lagu yang sudah ada. Cove~r e~ducation song me~rupakan je~nis 

me~dia lagu yang disusun se~cara khusus de~ngan tujuan untuk me~ngutarakan 

pe~san e~dukatif me~lalui lirik se~rta me~lodi yang me~narik (Syarifah, 2021). 
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3) Me~dia Audiovisual 

Me~dia audiovisual adalah kombinasi dari gambar dan suara, dan 

dile~ngkapi de~ngan pe~nje~lasan me~nge~nai suatu hal. E~-LKPD de~ngan cove~r 

e~ducation song be~rbantuan audiovisual me~rupakan pe~rangkat ajar yang 

digunakan me~manfaatkan e~le~me~n gambar dan suara, de~ngan me~nge~masnya 

dalam be~ntuk vide~o lagu yang be ~risi suatu mate~ri pe~lajaran. Pe~manfaatan 

me~dia audiovisual dalam prose~s pe~mbe~lajaran adalah salah satu aspe~k yang 

pe~rlu dipe~rsiapkan ole~h guru untuk me~nciptakan pe~ngalaman be~lajar yang 

me~narik dan be~rmakna (Se~rungke ~, e~t al, 2023). 

4) Le~mbar Ke~rja Pe~se~rta Didik E~le~ktroknik (E~-LKPD) Be~rbantuan 

Audiovisual de~ngan Cove~r E~ducation Song  

Le~mbar Ke~rja Pe~se~rta Didik e~le~ktronik (E~-LKPD) be~rbantuan 

audiovisual de~ngan cove~r e~ducation song adalah me~dia pe~mbe~lajaran 

be~rbasis digital yang be~risi se~rangkaian tugas, pe~rtanyaan, atau aktivitas 

yang dirancang untuk me~ndorong pe~se~rta didik be~rinte~raksi de~ngan mate~ri, 

dan didalamnya juga te~rdapat vide~o pe~mbe~lajaran (audiovisual) be~rupa lagu 

be~rmuatan mate~ri yang dapat dinyanyikan ole~h pe~se~rta didik baik se~cara 

individu maupun ke~lompok. E~-LKPD be~rbantuan audiovisual de~ngan cove~r 

e~ducation song ini akan me~nggunakan pe~nde~katan saintifik. 

5) Siste~m Rangka 

Siste~m rangka adalah suatu siste~m organ yang me~mbe~rikan 

dukungan fisik pada makhluk hidup. Siste~m rangka be ~rfungsi untuk 

me~nyimpan bahan mine~ral, se~bagai te~mpat pe~mbe~ntukan se~l darah, te~mpat 

me~le~katnya otot rangka, me~lindungi tubuh yang lunak dan me~nunjang 
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tubuh. Siste~m ranagka dari te~ngkorak, tulang rusuk, tulang be~lakang, rangka 

pe~nopang tulang bahu, rangka pe~nopang tulang pinggul, tulang angota 

badan atas dan bawah (Tre~snaasih, 2020). 

6) Mode~l Pe~nge~mbangan 4D (Four D) 

Mode~l 4D adalah mode~l pe~nge~mbangan yang digunakan dalam 

me~nge~mbangkan be~rbagai je~nis me~dia pe~mbe~lajaran. Pada mode~l 

pe~nge~mbangan 4D ini me~libatkan 4 tahapan, yakni : De~fine~ (Pe~nde~finisian), 

De~sign (Pe~rancangan), De~ve~lop (Pe~nge~mbangan), dan Disse~minate~ 

(Pe~nye~baran) (Johan, e~t al, 2023).


