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BAB I~   

PE~NDAHU~LU~AN 

 

1.1 Latar Be~lakang Masalah 

Ke~maju~an te~knologi~ yang se~maki~n pe~sat me~ru~pakan bu~kti~ bahwa 

ke~hi~du~pan akan se~lalu~ be~rke~mbang dan te~ru~s be~ri~novasi~ pada be~rbagai~ aspe~k 

ke~hi~du~pan, salah satu~nya aspe~k pe~ndi~di~kan. Pe~ndi~di~kan abad ke~-21 dalam 

me~nghadapi~ tantangan global, pe~rke~mbangan i~lmu~ pe~nge~tahu~an dan te~knologi~, 

me~nu~ntu~t prose~s pe~mbe~lajaran yang dapat me~mbe~kali~ pe~se~rta di~di~k de~ngan 

be~rbagai~ ke~te~rampi~lan. Ole~h kare~na i~tu~, pe~mbe~lajaran bu~kan se~ke~dar be~rfoku~s 

te~rhadap pe~ngu~asaan mate~ri~ atau~ i~nformasi~, namu~n ju~ga pe~nge~mbangan 

ke~mampu~an proble~m solvi~ng, komu~ni~kasi~, kolaborasi~, se~rta ke~mampu~an 

me~manfaatkan te~knologi~ de~ngan te~pat dan bi~jak. Pe~mbe~lajaran di~ abad ke~-21 

le~bi~h me~ne~kankan pe~nde~katan yang be~rori~e~ntasi~ te~rhadap pe~se~rta di~di~k (stu~de~nt 

ce~nte~re~d) de~ngan  me~mbe~ri~kan ke~le~lu~asan u~ntu~k me~ne~ntu~kan  dan me~ncari~ 

su~mbe~r be~lajar yang re~le~van de~ngan mi~nat dan ke~bu~tu~hannya se~hi~ngga pote~nsi~ 

di~ri~ yang di~mi~li~ki~nya dapat di~ke~mbangkan de~ngan maksi~mal.  

Pada konte~ks pe~ndi~di~kan abad ke~-21, gu~ru~ be~rpe~ran pe~nti~ng dalam 

me~mbe~kali~ pe~se~rta di~di~k agar mampu~ me~ngu~asai~ be~rbagai~ kompe~te~nsi~ agar 

me~mi~li~ki~ daya sai~ng. Ke~te~rampi~lan pe~mbe~lajaran pada abad ke~-21 se~ri~ng di~ke~nal 

de~ngan se~bu~tan ke~te~rampi~lan 6C, me~li~pu~ti~: cri~ti~cal thi~nki~ng, collaborati~on, 

commu~ni~cati~on, cre~ati~ve~ thi~nki~ng, ci~ti~ze~nshi~p/cu~ltu~re~, dan characte~r 

e~du~cati~on/conne~cti~vi~ty (Anu~ge~rahwati~, 2019; Nadi~roh e~t al., 2021; Mani~k e~t al., 

2024). Pe~nge~mbangan ke~te~rampi~lan te~rse~bu~t me~ndu~ku~ng pe~ncapai~an tu~ju~an 

pe~ndi~di~kan nasi~onal yang me~ni~ti~kbe~ratkan pada pe~mbe~ntu~kan pe~se~rta di~di~k yang 

me~mpu~nyai~ kompe~te~nsi~ pe~nge~tahu~an, karakte~r yang ku~at, se~rta ke~mampu~an 

be~rparti~si~pasi~ se~cara akti~f dalam ke~hi~du~pan be~rmasyarakat (Ratnani~ngru~m, 2022; 

Faratu~nni~sa e~t al., 2024). Ole~h kare~na i~tu~, gu~ru~ pe~rlu~ me~madu~kan aspe~k te~knologi~ 

aspe~k te~knologi~, pe~dagogi~k, dan konte~n pe~mbe~lajaran se~cara te~pat me~lalu~i~ 

pe~nde~katan Te~chnologi~cal Pe~dagogi~cal Conte~nt Knowle~dge~ (TPACK). Hal 

te~rse~bu~t me~mu~ngki~nkan prose~s pe~mbe~lajaran be~rlangsu~ng se~cara le~bi~h e~fe~kti~f 
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se~rta se~jalan de~ngan pe~rke~mbangan pe~ndi~di~kan saat i~ni~ (Rahmadi~, 2019; 

Oktavi~ana & Yu~dha, 2021).  

Ku~ri~ku~lu~m Me~rde~ka me~ru~pakan ke~bi~jakan pe~ndi~di~kan yang me~mbe~ri~kan 

ke~le~lu~asaan ke~pada gu~ru~ u~ntu~k me~re~ncanakan ke~gi~atan pe~mbe~lajaran de~ngan 

pe~nde~katan konte~kstu~al, re~le~van de~ngan ke~bu~tu~han pe~se~rta di~di~k dan se~su~ai~ 

de~ngan tu~ntu~tan pe~mbe~lajaran abad ke~-21, se~rta me~ne~kankan pe~ngi~nte~grasi~an 

ni~lai~-ni~lai~ karakte~r se~bagai~ bagi~an pe~nti~ng dalam pe~mbangu~nan bangsa. 

(Anggrai~ni~ e~t al., 2022; Rahmawati~ e~t al., 2024; Rosa e~t al., 2024). Ku~ri~ku~lu~m 

me~rde~ka me~mi~li~ki~ pri~nsi~p yang me~mposi~si~kan pe~se~rta di~di~k se~bagai~ su~bje~k 

u~tama pe~mbe~lajaran me~lalu~i~ konse~p Me~rde~ka Be~lajar. Ole~h kare~na i~tu~, pe~se~rta 

di~di~k di~dorong u~ntu~k i~ku~t be~rparti~si~pasi~ akti~f dalam prose~s pe~mbe~lajaran, 

se~hi~ngga ti~dak hanya me~mi~li~ki~ pe~ran me~ne~ri~ma i~nformasi~ atau~ mate~ri~, namu~n  

ju~ga se~bagai~ i~ndi~vi~du~ yang mampu~ me~ngkonstru~ksi~ pe~nge~tahu~annya se~cara 

mandi~ri~. Se~lai~n i~tu~, Ku~ri~ku~lu~m Me~rde~ka ju~ga me~ne~kankan pe~nge~mbangan 

ke~te~rampi~lan abad ke~-21 de~ngan me~ngajak pe~se~rta di~di~k u~ntu~k te~rli~bat se~cara 

akti~f  dalam me~ncari~ dan me~ngolah, se~rta me~manfaatkan i~nformasi~. Pe~se~rta di~di~k 

ju~ga di~dorong u~ntu~k me~nge~mbangkan ke~mampu~an be~rpi~ki~r se~cara kri~ti~s, 

be~rkolaborasi~, dan me~me~cahkan be~rbagai~ pe~rmasalahan komple~ks yang di~hadapi~ 

dalam ke~hi~du~pan se~hari~-hari~ (Di~re~ktorat Je~nde~ral Pe~mbe~lajaran dan 

Ke~mahasi~swaan, 2022; Lu~bi~s e~t al., 2023).  

Mode~l pe~mbe~lajaran be~rbasi~s masalah (Proble~m Base~d Le~arni~ng/PBL) 

adalah salah satu~ mode~l pe~mbe~lajaran yang re~le~van de~ngan pri~nsi~p Ku~ri~ku~lu~m 

Me~rde~ka. Mode~l i~ni~ me~ngarahkan pe~se~rta di~di~k u~ntu~k me~nye~le~sai~kan masalah 

ke~hi~du~pan nyata (Ti~ari~ni~ e~t al., 2019; Ku~rni~awan e~t al., 2020). Me~lalu~i~ pe~ne~rapan 

mode~l te~rse~bu~t, pe~se~rta di~di~k ti~dak hanya me~me~lajari~ te~ori~, namu~n ju~ga be~lajar 

me~ne~mu~kan solu~si~, be~ke~rja sama de~ngan ke~lompok, dan me~nge~lola i~nformasi~ 

se~cara mandi~ri~. Se~lai~n i~tu~, pe~nggu~naan me~di~a pe~mbe~lajaran sangat pe~nti~ng u~ntu~k 

me~ndorong parti~si~pasi~ pe~se~rta di~di~k dalam prose~s pe~mbe~lajaran, me~ndu~ku~ng 

pe~ncapai~an tu~ju~an pe~mbe~lajaran, me~mbu~at mate~ri~ le~bi~h u~ntu~k mu~dah di~pahami~, 

dan me~mbe~ri~kan pe~se~rta di~di~k pe~ngalaman be~lajar yang be~rarti~ (Harsi~wi~ & Ari~ni~, 

2020; Ramadani~ e~t al., 2023; Tu~lu~ng & Chri~sti~anty, 2022; Wu~landari~ e~t al., 

2023). 
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Namu~n, banyak pe~ndi~di~k yang masi~h be~lu~m maksi~mal me~manfaatkan 

te~knologi~ se~bagai~ me~di~a pe~mbe~lajaran di~ ke~las. Be~be~rapa pe~ndi~di~k be~lu~m 

mampu~ me~ngi~ku~ti~ pe~rke~mbangan te~knologi~ te~rbaru~ dan ce~nde~ru~ng 

me~ngapli~kasi~kan me~di~a pe~mbe~lajaran yang be~rsi~fat konve~nsi~onal  atau~ 

tradi~si~onal se~pe~rti~: bu~ku~ pake~t, dan LKS yang be~lu~m se~pe~nu~hnya dapat 

me~ndu~ku~ng pe~se~rta di~di~k be~rparti~si~pasi~ akti~f dalam ke~gi~atan pe~mbe~lajaran 

(Fe~bri~anti~, 2021; Hasanah e~t al., 2023). Me~di~a pe~mbe~lajaran yang di~te~rapkan 

masi~h be~rfoku~s te~rhadap pe~nyampai~an i~nformasi~ dan be~lu~m me~manfaatkan 

te~knologi~ di~gi~tal de~ngan opti~mal, se~hi~ngga pe~se~rta di~di~k me~mandang me~di~a 

te~rse~bu~t ku~rang i~nte~rakti~f. Ole~h se~bab i~tu~, pe~ne~rapan me~di~a pe~mbe~lajaran 

be~rbasi~s te~knologi~ sangat di~pe~rlu~kan u~ntu~k mampu~ me~ndu~ku~ng ke~gi~atan 

pe~mbe~lajaran yang le~bi~h atrakti~f dan se~su~ai~ de~ngan karakte~ri~sti~k pe~se~rta di~di~k 

pada pe~ndi~di~kan abad ke~-21. Se~lai~n i~tu~, gu~ru~ dapat me~nggu~nakan me~di~a 

pe~mbe~lajaran u~ntu~k me~ngarahkan akti~vi~tas yang di~laku~kan dalam prose~s 

pe~mbe~lajaran di~ ke~las. (Zahwa & Syafi~’I~, 2022; Wu~landari~ e~t al., 2023).  

Be~rdasarkan stu~di~ pe~ndahu~lu~an yang di~laku~kan de~ngan me~nye~barkan 

ku~e~si~one~r ke~pada 65  orang pe~se~rta di~di~k dan wawancara  ke~pada 1 (satu~) 

orang gu~ru~ bi~ologi~ di~ SMA Ne~ge~ri~ 1 Ku~bu~tambahan pada 22 Oktobe~r 2024, 

me~nu~nju~kkan bahwa pe~mbe~lajaran saat i~ni~ me~nggu~nakan me~di~a pre~se~ntasi~ 

powe~r poi~nt (PPT), bu~ku~ LKS, bu~ku~ pake~t, dan vi~de~o pe~mbe~lajaran dari~ 

You~Tu~be~. Gu~ru~ bi~ologi~ ju~ga me~ngu~ngkapkan bahwa le~bi~h se~ri~ng me~nggu~nakan 

me~di~a PPT dan vi~de~o pe~mbe~lajaran You~Tu~be~. Namu~n pe~nggu~naan me~di~a 

te~rse~bu~t be~lu~m se~pe~nu~hnya mampu~ me~mfasi~li~tasi~ pe~se~rta di~di~k prose~s 

pe~mbe~lajaran. Hal i~ni~ be~rdasarkan ku~e~si~one~r yang di~se~barkan ke~pada 65 orang 

pe~se~rta di~di~k ke~las X6 dan X7 di~dapatkan bahwa 53,8% pe~se~rta di~di~k pe~rnah 

me~ngalami~ ke~su~li~tan atau~ bosan saat pe~mbe~lajaran bi~ologi~. Hal i~ni~ di~kare~nakan 

me~me~lajari~ mate~ri~ bi~ologi~ ti~dak hanya me~nghafal mate~ri~, namu~n haru~s 

me~mahami~ konse~p mate~ri~ yang ada di~ dalamnya. Se~lai~n i~tu~, konse~p mate~ri~ 

bi~ologi~ yang komple~ks dan obje~k bi~ologi~ yang me~mi~li~ki~ si~fat yang abstrak 

me~nye~babkan mate~ri~ bi~ologi~ se~ri~ng di~pandang su~li~t ole~h pe~se~rta di~di~k (Rai~da, 

2018; Nadi~la e~t al., 2024).  
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Be~rdasarkan ku~e~si~one~r yang di~se~barkan ju~ga di~te~mu~kan be~be~rapa faktor 

yang me~nye~babkan pe~se~rta di~di~k su~li~t me~mahami~ mate~ri~ bi~ologi~. Se~banyak 

50,8% pe~se~rta di~di~k me~nyatakan bahwa mate~ri~ bi~ologi~ be~rsi~fat abstrak dan su~li~t 

di~bayangkan, 23,1% pe~se~rta di~di~k me~ngaku~ ku~rang te~rtari~k te~rhadap mate~ri~ 

pe~mbe~lajaran. Se~lai~n i~tu~, 12,3% pe~se~rta di~di~k me~nyatakan me~tode~ pe~mbe~lajaran 

yang di~gu~nakan ku~rang me~nari~k, 12,3% lai~nnya me~ngu~ngkapkan ke~te~rbatasan 

su~mbe~r be~lajar se~lai~n PPT, bu~ku~ pake~t, dan LKS, se~rta 1,5% pe~se~rta di~di~k me~ni~lai~ 

mode~l pe~mbe~lajaran yang di~gu~nakan ce~nde~ru~ng me~mbosankan. Te~mu~an te~rse~bu~t 

me~nu~nju~kkan bahwa ke~su~li~tan be~lajar pe~se~rta di~di~k ti~dak hanya di~se~babkan ole~h 

mate~ri~ yang komple~ks, namu~n ju~ga ole~h strate~gi~ pe~mbe~lajaran se~rta pe~nggu~naan 

me~di~a yang be~lu~m se~pe~nu~hnya me~ndu~ku~ng ke~te~rli~batan pe~se~rta di~di~k. 

(Rahmadani~ e~t al., 2017; Sari~ & Fe~rry, 2024; Mu~li~ati~ e~t al., 2025). 

Be~rdasarkan hasi~l wawancara be~rsama gu~ru~ bi~ologi~ me~ngu~ngkapkan 

bahwa waktu~ me~ngajar yang  re~lati~f te~rbatas yai~tu~ se~lama se~mi~nggu~ dalam satu~ 

ke~las hanya me~ndapatkan waktu~ 2JP (2 x 45 me~ni~t). Hal i~ni~ me~nye~babkan gu~ru~ 

le~bi~h me~mfoku~skan pe~mbe~lajaran pada pe~nyampai~an konse~p-konse~p i~nti~ agar 

pe~se~rta di~di~k te~tap me~mpe~role~h pe~mahaman dasar te~rhadap mate~ri~ yang 

di~pe~lajari~. Ke~te~rbatasan waktu~ pe~mbe~lajaran i~ni~ me~nu~nju~kkan pe~rlu~ adanya 

du~ku~ngan me~di~a pe~mbe~lajaran yang me~mu~ngki~nkan pe~se~rta di~di~k  u~ntu~k be~lajar 

se~cara mandi~ri~ di~ lu~ar jam pe~mbe~lajaran u~ntu~k me~mpe~rdalam pe~mahaman 

te~rdapat mate~ri~ yang te~lah di~sampai~kan. Ole~h se~bab i~tu~, di~pe~rlu~kan me~di~a 

pe~mbe~lajaran  yang fle~ksi~be~l dan mu~dah di~akse~s u~ntu~k me~ndu~ku~ng mate~ri~ yang 

me~me~rlu~kan pe~mahaman konse~p yang le~bi~h me~ndalam. (Ari~anti~, 2019; U~rba e~t 

al., 2024).  

Hasi~l wawancara ju~ga me~ngu~ngkapkan bahwa gu~ru~ bi~ologi~ 

me~nggu~nakan mode~l Di~scove~ry Le~arni~ng dalam ke~gi~atan pe~mbe~lajaran dan 

me~ne~rapkan me~tode~ be~rdi~fe~re~nsi~asi~ u~ntu~k me~mfasi~li~tasi~ pe~rbe~daan karakte~ri~sti~k 

gaya be~lajar antar pe~se~rta di~di~k. Namu~n, be~rdasarkan wancara yang di~laku~kan 

ole~h gu~ru~ bi~ologi~, be~be~rapa pe~se~rta di~di~k be~lu~m i~ku~t te~rli~bat se~cara akti~f dalam 

prose~s pe~mbe~lajaran se~pe~rti~ me~ngaju~kan pe~rtanyaan mau~pu~n me~njawab 

pe~rtanyaan. Hasi~l ku~e~si~one~r yang di~bagi~kan ke~pada 65 pe~se~rta 

di~di~k  me~nu~nju~kkan bahwa 76,9% pe~se~rta di~di~k  me~rasa ke~su~li~tan dalam 
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me~nganali~si~s mate~ri~ dari~ be~rbagai~ su~mbe~r. Hal i~ni~ me~nu~nju~kkan bahwa 

pe~nde~katan yang se~be~lu~mnya di~gu~nakan be~lu~m cu~ku~p e~fe~kti~f u~ntu~k me~ndu~ku~ng 

parti~si~pasi~ dalam prose~s pe~mbe~lajaran dan ke~mampu~an anali~si~s pe~se~rta di~di~k. 

Mode~l pe~mbe~lajaran Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) dapat me~njadi~ solu~si~ u~ntu~k 

me~ngatasi~ pe~rmasalahan pe~se~rta di~di~k yang ku~rang be~rparti~si~pasi~ akti~f dalam 

pe~mbe~lajaran. Mode~l PBL i~ni~ me~ndorong pe~se~rta di~di~k be~rkolaborasi~ u~ntu~k 

me~me~cahkan pe~rmasalahan di~ ke~hi~du~pan nyata. Se~lai~n i~tu~, mode~l PBL dapat 

me~ndu~ku~ng ke~mampu~an si~swa u~ntu~k be~rpi~ki~r kri~ti~s, me~lati~h ke~mampu~an 

me~me~cahkan masalah, me~ngu~mpu~lkan i~nformasi~ dan be~lajar u~ntu~k 

me~ne~mpatkan di~ri~ dalam si~tu~asi~ du~ni~a nyata se~hi~ngga dapat me~ne~mu~kan solu~si~ 

u~ntu~k me~ngatasi~ pe~rmasalahan te~rse~bu~t (Hardi~anti~ni~ngsi~h e~t al., 2023; Hartono 

e~t al., 2023). 

Be~rdasarkan hasi~l wawancara, pi~hak se~kolah me~me~rke~nankan pe~se~rta di~di~k 

me~nggu~nakan pe~rangkat e~le~ktroni~k se~pe~rti~ handphone~, laptop, dan alat 

e~le~ktroni~k lai~nnya yang me~nu~njang prose~s pe~mbe~lajaran, se~rta me~nye~di~akan 

fasi~li~tas wi~fi~ de~ngan akse~s yang bai~k. Se~lai~n i~tu~, hasi~l ku~e~si~one~r te~rhadap 65 

orang pe~se~rta di~di~k ju~ga me~nu~nju~kkan bahwa 89,2% me~mpu~nyai~ pe~rangkat 

e~le~ktroni~k se~pe~rti~ handphone~ dan laptop yang me~ndu~ku~ng pe~mbe~lajaran se~cara 

di~gi~tal di~ se~kolah. Namu~n pe~rangkat e~le~ktroni~k i~ni~ be~lu~m di~gu~nakan se~cara 

opti~mal dalam me~ndu~ku~ng pe~mbe~lajaran di~ ke~las. Se~lai~n i~tu~, be~rdasarkan data 

hasi~l ku~e~si~one~r 65 orang pe~se~rta di~di~k me~nyatakan bahwa 20% pe~se~rta di~di~k 

me~nggu~nakan handphone~ u~ntu~k me~ngakse~s me~di~a sosi~al, 9,2% u~ntu~k be~rmai~n 

game~, 3,1% u~ntu~k me~nonton, dan 67,7% pe~se~rta di~di~k me~nggu~nakan u~ntu~k 

be~lajar dan me~ncari~ tambahan mate~ri~. Hal te~rse~bu~t me~nu~nju~kkan bahwa 

pe~rangkat e~le~ktroni~k  be~lu~m di~manfaatkan se~cara opti~mal ole~h pe~se~rta di~di~k 

u~ntu~k me~ndu~ku~ng prose~s pe~mbe~lajaran bi~ologi~. De~ngan de~mi~ki~an, pe~manfaatan 

me~di~a pe~mbe~lajaran be~rbasi~s di~gi~tal yang atrakti~f dan mu~dah di~akse~s dapat 

me~njadi~ solu~si~ alte~rnati~f  dalam me~ndu~ku~ng ke~gi~atan pe~mbe~lajaran pe~se~rta di~di~k 

di~ dalam ke~las mau~pu~n di~ lu~ar ke~las (Nu~rali~yah e~t al., 2022; Su~santi~ & Yu~sri~, 

2023). 

Masalah lai~n yang di~te~mu~kan se~lama stu~di~ pe~ndahu~lu~an adalah topi~k mate~ri~ 

vi~ru~s yang di~ajarkan di~ ke~las X di~nyatakan se~bagai~ topi~k yang su~li~t u~ntu~k 
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di~pahami~. Gu~ru~ bi~ologi~ me~nyatakan bahwa pe~se~rta di~di~k se~ri~ng me~nghadapi~ 

ke~su~li~tan saat me~mahami~ stru~ktu~r dan be~ntu~k vi~ru~s se~rta re~pli~kasi~ vi~ru~s yai~tu~ 

si~klu~s li~ti~k dan li~soge~ni~k. Se~lai~n i~tu~, ni~lai~ u~langan hari~an mate~ri~ vi~ru~s dari~ 95 

orang pe~se~rta di~di~k se~be~sar 50,53% atau~ 48 orang pe~se~rta di~di~k me~ndapatkan 

ni~lai~ di~ bawah KKTP (Kri~te~ri~a Ke~te~rcapai~an Tu~ju~an Pe~mbe~lajaran) yai~tu~ 70, ni~lai~ 

te~re~ndah 27 dan ni~lai~ te~rti~nggi~ 83 pada pe~ni~lai~an su~mati~f vi~ru~s. Be~rdasarkan 

ku~e~si~one~r yang di~bagi~kan ke~pada 65 orang pe~se~rta di~di~k di~pe~role~h data bahwa 

mate~ri~ vi~ru~s su~li~t u~ntu~k di~pahami~ se~banyak 64,6%, 4,6% sangat su~li~t, 29,2% 

mu~dah, dan 1,5% sangat mu~dah. Vi~ru~s te~rmasu~k salah satu~ mate~ri~ yang te~rdapat 

banyak kata i~lmi~ah dan be~ntu~k vi~ru~s yang di~anggap abstrak kare~na su~li~t u~ntu~k 

di~bayangkan, se~hi~ngga pe~se~rta di~di~k yang me~mpu~nyai~ i~nte~le~ge~nsi~ re~ndah akan 

su~li~t u~ntu~k me~mahami~ mate~ri~ te~rse~bu~t (Kari~mah e~t al., 2024; Wantono e~t al., 

2024).  

Apabi~la masalah te~rse~bu~t ti~dak se~ge~ra di~atasi~, maka pe~mahaman pe~se~rta 

di~di~k te~rhadap mate~ri~ sai~ns akan te~ru~s te~rhambat, te~ntu~nya be~rpe~ngaru~h te~rhadap 

hasi~l be~lajar pe~se~rta di~di~k. Se~lai~n i~tu~, hal te~rse~bu~t ju~ga be~rdampak te~rhadap 

li~te~rasi~ sai~ns pe~se~rta di~di~k, kare~na ke~mampu~an i~ni~ sangat di~pe~rlu~kan u~ntu~k 

me~mahami~ pe~rke~mbangan sai~ns dan te~knologi~ di~ masa de~pan. Li~te~rasi~ sai~ns yang 

re~ndah akan me~mbatasi~ ke~mampu~an pe~se~rta di~di~k u~ntu~k be~rpi~ki~r kri~ti~s dan dalam 

me~ngapli~kasi~kan pe~nge~tahu~an dalam ke~hi~du~pan nyata. Pe~ne~li~ti~an me~nu~nju~kkan 

bahwa li~te~rasi~ sai~ns pe~se~rta di~di~k di~ be~rbagai~ je~njang pe~ndi~di~kan di~ I~ndone~si~a 

masi~h di~kate~gori~kan re~ndah, yang di~se~babkan ole~h me~tode~ pe~mbe~lajaran yang 

ku~rang konte~kstu~al dan re~ndahnya ke~te~rli~batan pe~se~rta di~di~k dalam prose~s 

be~rpi~ki~r se~cara i~lmi~ah (Dwi~se~ti~are~zi~ & Fi~tri~a, 2021; Yu~smar & Fadi~lah, 2023; 

E~nje~lly & Fadi~lah, 2024; Wi~lu~je~ng e~t al., 2025).  Maka, pe~rlu~nya i~novasi~ 

tambahan pada me~di~a pe~mbe~lajaran prakti~s dan re~le~van de~ngan karakte~ri~sti~k 

pe~se~rta di~di~k u~ntu~k me~ndu~ku~ng pe~mahaman te~rhadap mate~ri~ pe~mbe~lajaran, se~rta 

me~mbantu~ u~ntu~k me~ncapai~ tu~ju~an pe~mbe~lajaran se~cara opti~mal  (I~smai~l, 2022; 

Wu~landari~ e~t al., 2023; Fi~tri~ & Hi~dayati~, 2025). 

Pe~rmasalahan dan ke~ndala yang di~te~mu~kan pada stu~di~ pe~ndahu~lu~an 

me~nu~nju~kkan pe~rlu~ di~ke~mbangkan me~di~a pe~mbe~lajaran yang mampu~ 

me~mfasi~li~tasi~ pe~se~rta di~di~k u~ntu~k me~mahami~ mate~ri~ dan me~nci~ptakan i~nte~raksi~. 
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Me~di~a pe~mbe~lajaran yang akan di~ke~mbangkan yai~tu~  fli~pbook  yang 

di~i~nte~grasi~kan de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty dan di~rancang de~ngan si~ntak  Proble~m 

Base~d Le~arni~ng (PBL). Me~di~a fli~pbook me~mi~li~ki~ se~ju~mlah ke~le~bi~han yai~tu~: 

mampu~ me~nyaji~kan mate~ri~ dalam be~ntu~k kata-kata, gambar-gambar yang re~le~van 

de~ngan mate~ri~, ku~i~s, game~, vi~de~o pe~mbe~lajaran dan ani~masi~ 3D yang dapat 

me~nari~k pe~rhati~an pe~se~rta di~di~k. Hal i~ni~ se~jalan de~ngan te~ori~ mu~lti~me~di~a le~arni~ng 

ole~h Maye~r, me~nu~nju~kkan bahwa gabu~ngan antara te~ks, gambar, dan su~ara le~bi~h 

e~fe~kti~f u~ntu~k me~ndu~ku~ng pe~se~rta di~di~k dalam me~mahami~ mate~ri~ dari~pada me~di~a 

yang hanya me~manfaatkan satu~ je~ni~s me~di~a (Aryani~ & Le~stari~, 2025; Pu~tri~ & 

Le~stari~, 2025).  Se~lai~n i~tu~, te~ori~ konstru~kti~vi~sme~ yang di~ce~tu~skan Vygotsky ju~ga 

me~nyatakan bahwa pe~mbe~lajaran yang me~li~batkan i~nte~raksi~ akti~f de~ngan dan 

li~ngku~ngan akan le~bi~h be~rmakna dan dapat me~mpe~rku~at pe~mahaman pe~se~rta 

di~di~k (Tohari~ & Rahman, 2024; Ku~su~ma e~t al., 2025). Ole~h kare~na i~tu~, me~lalu~i~ 

me~di~a fli~pbook  yang te~ri~nte~grasi~ au~gme~nte~d re~ali~ty dan me~ne~rapkan si~ntak 

Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL),  pe~se~rta di~di~k ti~dak hanya bi~sa me~mbaca 

i~nformasi~ atau~ mate~ri~ me~lalu~i~ fli~pbook namu~n ju~ga dapat be~lajar de~ngan 

me~nggu~nakan ani~masi~ 3D au~gme~nte~d re~ali~ty. Harapannya pe~nggu~naan 

au~gme~nte~d re~ali~ty  dapat me~ndu~ku~ng ke~te~rli~batan dan pe~mahaman pe~se~rta 

te~rhadap mate~ri~ yang di~pe~lajari~, khu~su~snya mate~ri~ vi~ru~s yang su~li~t 

di~vi~su~ali~sasi~kan (I~ndrawan e~t al., 2024; Ni~ni~ng & Pu~rnamasari~, 2022; Re~sti~ e~t al., 

2024). 

Me~ski~pu~n be~rbagai~ me~tode~ pe~mbe~lajaran, se~pe~rti~ Di~scove~ry Le~arni~ng te~lah 

di~apli~kasi~kan, pe~se~rta di~di~k te~tap me~nganggap mate~ri~ vi~ru~s di~ bi~ologi~ se~bagai~ 

mate~ri~ yang su~li~t kare~na komple~ksi~tas dan karakte~ri~sti~knya yang abstrak. Me~di~a 

pe~mbe~lajaran konve~nsi~onal se~pe~rti~ PPT, LKS, dan vi~de~o masi~h domi~nan, namu~n 

ku~rang opti~mal dalam me~ni~ngkatkan ke~te~rli~batan pe~se~rta di~di~k. Pe~ne~li~ti~an 

se~be~lu~mnya ju~ga te~lah be~ru~paya me~nge~mbangkan me~di~a fli~pbook be~rbasi~s 

Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) se~cara te~rpi~sah, dan be~lu~m banyak pe~ne~li~ti~an 

yang me~ngi~nte~grasi~kan  fli~pbook de~ngan Au~gme~nte~d Re~ali~ty (AR) se~cara opti~mal 

me~njadi~ me~di~a pe~mbe~lajaran. Di~ si~si~ lai~n, pe~ne~li~ti~an yang me~nge~mbangkan 

me~di~a be~rbasi~s Au~gme~nte~d Re~ali~ty (AR) yang di~ke~mas dalam me~di~a fli~pbook 

masi~h te~rbatas.  Se~lai~n i~tu~, pe~ngapli~kasi~an mode~l pe~mbe~lajaran Proble~m Base~d 
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Le~arni~ng (PBL) dalam me~di~a pe~mbe~lajaran be~lu~m di~i~nte~grasi~kan de~ngan me~di~a 

au~gme~nte~d re~ali~ty. Pe~nggu~naan au~gme~nte~d re~ali~ty dalam me~mvi~su~ali~sasi~kan 

mate~ri~ vi~ru~s ju~ga masi~h te~rbatas. Hal te~rse~bu~t me~nu~nju~kkan bahwa te~rdapat 

ke~se~njangan (gap) dalam pe~nge~mbangan me~di~a fli~pbook, pe~ngapli~kasi~an mode~l 

pe~mbe~lajaran Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL), dan me~di~a Au~gme~nte~d Re~ali~ty 

(AR) se~cara te~rpadu~ me~njadi~ me~di~a pe~mbe~lajaran be~lu~m di~laksanakan. Ole~h 

se~bab i~tu~, pe~ne~li~ti~an i~ni~ be~ru~paya dalam me~nge~mbangkan me~di~a fli~pbook yang 

me~ngi~nte~grasi~kan aspe~k mode~l pe~mbe~lajaran Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) 

dan me~di~a Au~gme~nte~d Re~ali~ty (AR) se~hi~ngga dapat me~mbe~ri~kan pe~ngalaman 

be~lajar yang le~bi~h be~rmakna bagi~ pe~se~rta di~di~k (E~ri~adyahni~ngru~m e~t al., 2025; 

Prati~wi~ e~t al., 2025). 

Me~di~a pe~mbe~lajaran yang di~ke~mbangkan me~ru~pakan e~-book atau~ fli~pbook 

yang di~saji~kan de~ngan me~nggu~nakan si~ntaks mode~l pe~mbe~lajaran be~rbasi~s 

masalah atau~ Proble~m Base~d Le~arni~ng, me~di~a fli~pbook di~ke~mbangkan de~ngan 

bantu~an platform he~yzi~ne~, di~ dalam e~book te~rse~bu~t akan te~rdapat me~di~a 3D 

au~gme~nte~d re~ali~ty de~ngan bantu~an apli~kasi~ asse~mblr e~du~. Fli~pbook i~ni~ di~de~sai~n 

de~ngan tampi~lan yang me~nari~k dan i~nte~rakti~f, mate~ri~ yang di~su~su~n se~cara 

si~ste~mati~s dan di~se~su~ai~kan de~ngan tu~ju~an pe~mbe~lajaran, se~rta di~le~ngkapi~ 

mu~lti~me~di~a yang dapat me~nu~njang prose~s be~lajar pe~se~rta di~di~k. Mode~l 

pe~nge~mbangan ADDI~E~ di~gu~nakan dalam me~nge~mbangkan me~di~a fli~pbook i~ni~.  

Mode~l i~ni~ me~ru~pakan mode~l pe~nge~mbangan yang u~mu~m di~gu~nakan dalam 

pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan produ~k. Me~di~a pe~mbe~lajaran yang di~ke~mbangkan di~u~ji~ 

vali~di~tas dan ke~prakti~san u~ntu~k me~ngu~ji~ ti~ngkat vali~di~tas dan ke~prakti~san me~di~a 

te~rse~bu~t (Landi~na & Agu~sti~ana, 2022; Khoi~ru~nni~sa e~t al., 2024). 

Be~rdasarkan latar be~lakang masalah yang te~lah di~u~rai~kan se~be~lu~mnya, 

pe~nge~mbangan me~di~a fli~pbook se~bagai~ me~di~a pe~mbe~lajaran me~ru~pakan alte~rnati~f 

solu~si~ yang di~tawarkan u~ntu~k me~ngatasi~ pe~rmasalahan di~ SMA Ne~ge~ri~ 1 

Ku~bu~tambahan yang te~rjadi~ pada pe~se~rta di~di~k ke~las X khu~su~snya pada mata 

pe~lajaran bi~ologi~ pokok bahasan vi~ru~s. Pe~nge~mbangan fli~pbook i~ni~ di~harapkan 

dapat me~ngatasi~ pe~rmasalahan yang te~rkai~t de~ngan be~lu~m opti~malnya 

pe~nggu~naan te~knologi~ dalam pe~mbe~lajaran di~ se~kolah. Pe~nge~mbangan fli~pbook 

be~rbasi~s mode~l pe~mbe~lajaran Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) yang 
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di~i~nte~grasi~kan de~ngan me~di~a Au~gme~nte~d Re~ali~ty (AR) di~harapkan mampu~ 

me~nghasi~lkan fli~pbook yang vali~d dan prakti~s u~ntu~k di~gu~nakan se~bagai~ me~di~a 

pe~mbe~lajaran pe~se~rta di~di~k ke~las X atau~ fase~ E~ ku~ri~ku~lu~m me~rde~ka khu~su~snya 

pada pokok bahasan vi~ru~s dan pe~ranannya. 

 

1.2  I~de~nti~fi~kasi~ Masalah 

Be~rdasarkan latar be~lakang di~atas, maka di~dapatkan i~de~nti~fi~kasi~ masalah 

yai~tu~ se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Be~lu~m opti~malnya pe~ne~rapan te~knologi~ dalam pe~nge~mbangan me~di~a 

pe~mbe~lajaran. Hal i~ni~ be~rdasarkan wawancara yang te~lah di~laku~kan ke~pada 1 

(satu~) orang gu~ru~ bi~ologi~ SMA Ne~ge~ri~ 1 Ku~bu~tambahan yang me~nyatakan 

bahwa me~di~a yang di~gu~nakan yai~tu~ PPT, vi~de~o pe~mbe~lajaran You~Tu~be~, bu~ku~ 

pake~t, bu~ku~ LKS, dan i~nte~rne~t. Se~lai~n i~tu~ hasi~l ku~i~si~one~r yang di~bagi~kan ke~pada 

65 orang pe~se~rta di~di~k me~nyatakan bahwa 52,3% me~nggu~nakan bu~ku~ pake~t, 

58,5% PPT, 23,1% LKPD, 52,3% Vi~de~o pe~mbe~lajaran, dan 83,1% bu~ku~ LKS. 

2. Pe~se~rta di~di~k me~rasa bosan dan su~li~t me~mahami~ pe~mbe~lajaran bi~ologi~. 

Pe~rnyataan pe~rmasalahan te~rse~bu~t be~rdasarkan ku~e~si~one~r yang di~se~barkan 

ke~pada 65 orang pe~se~rta di~di~k se~banyak 53,8% pe~se~rta di~di~k me~rasa ke~su~li~tan 

dan bosan saat be~lajar bi~ologi~. 

3. Mate~ri~ vi~ru~s di~anggap su~li~t kare~na abstrak dan su~li~t u~ntu~k di~bayangkan. 

Pe~rnyataan pe~rmasalahan te~rse~bu~t be~rdasarkan ku~e~si~one~r ke~pada 65 orang 

pe~se~rta di~di~k me~nyatakan bahwa mate~ri~ vi~ru~s su~li~t se~be~sar 64,8%.  

4. Re~ndahnya ni~lai~ pe~ni~lai~an su~mati~f pe~se~rta di~di~k pada pokok bahasan vi~ru~s. 

Pe~rnyataan pe~rmasalahan te~rse~bu~t be~rdasarkan data bahwa dari~ 95 orang pe~se~rta 

di~di~k, te~rdapat 48 pe~se~rta di~di~k atau~ se~ki~tar 50,53% yang me~ndapat ni~lai~ di~ 

bawah KKTP 70 pada u~langan hari~an mate~ri~ vi~ru~s. Hal i~ni~ me~nye~babkan pe~se~rta 

di~di~k te~rse~bu~t pe~rlu~ me~laku~kan re~mi~di~ atau~ pe~rbai~kan ni~lai~. 

5. Pe~se~rta di~di~k ke~su~li~tan dalam me~nganali~si~s su~atu~ mate~ri~. Pe~rnyataan 

pe~rmasalahan te~rse~bu~t be~rdasarkan ku~i~si~one~r yang di~se~barkan ke~pada 65 orang 

pe~se~rta di~di~k me~nyatakan bahwa 76,9% pe~se~rta di~di~k me~ngalami~ ke~su~li~tan 

dalam me~nganali~si~s mate~ri~ dari~ be~rbagai~ su~mbe~r yang ada.  
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6. Be~lu~m adanya pe~nge~mbangan me~di~a fli~pbook yang me~ngi~nte~grasi~kan aspe~k 

mode~l pe~mbe~lajaran Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) dan me~di~a be~rbasi~s 

te~knologi~ se~pe~rti~ au~gme~nte~d re~ali~ty pada mate~ri~ vi~ru~s, di~nyatakan se~bagai~ su~atu~ 

masalah be~rdasarkan data wawancara yang te~lah di~laku~kan ke~pada 1 (satu~) 

orang gu~ru~ bi~ologi~ di~ SMA Ne~ge~ri~ 1 Ku~bu~tambahan me~nyatakan bahwa me~di~a 

fli~pbook be~rbasi~s proble~m base~d le~arni~ng de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty be~lu~m 

pe~rnah di~ke~mbangkan dan di~apli~kasi~kan se~bagai~ me~di~a pe~mbe~lajaran di~ ke~las. 

 

1.3 Pe~mbatasan Masalah 

Be~rdasarkan i~de~nti~fi~kasi~ masalah, maka pe~rmasalahan pada pe~ne~li~ti~an i~ni~ 

di~batasi~ pada pe~rmasalahan te~rkai~t pe~ne~rapan te~knologi~ dalam me~di~a 

pe~mbe~lajaran se~pe~rti~ me~di~a fli~pbook yang masi~h mi~ni~m di~gu~nakan di~ SMA 

Ne~ge~ri~ 1 Ku~bu~tambahan. Foku~s pe~ne~li~ti~an i~ni~ adalah me~nge~mbangkan me~di~a 

fli~pbook be~rbasi~s Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) yang di~i~nte~grasi~kan de~ngan  

me~di~a Au~gme~nte~d Re~ali~ty (AR) pada mate~ri~ vi~ru~s fase~ E~ ku~ri~ku~lu~m me~rde~ka 

be~lajar. Alasan i~lmi~ah te~rkai~t pe~mbatasan masalah dalam pe~ne~li~ti~an 

pe~nge~mbangan i~ni~ adalah: (1) prose~s ke~gi~atan pe~mbe~lajaran di~ ke~las me~me~rlu~kan 

tambahan me~di~a pe~mbe~lajaran be~rbasi~s te~knologi~ yang dapat me~moti~vasi~ pe~se~rta 

di~di~k u~ntu~k be~lajar, (2) me~di~a fli~pbook te~rbatas pada mate~ri~ vi~ru~s dan pe~ranannya 

kare~na mate~ri~ te~rse~bu~t ce~nde~ru~ng be~rsi~fat abstrak se~hi~ngga su~li~t u~ntu~k di~pahami~ 

pe~se~rta di~di~k, (3) me~di~a fli~pbook pada pe~ne~li~ti~an i~ni~ di~ke~mbangkan agar bi~sa 

me~mfasi~li~tasi~ pe~nje~lasan mate~ri~ vi~ru~s me~njadi~ le~bi~h mu~dah di~pahami~, dan (4) 

pe~ngu~ji~an fli~pbook di~batasi~ sampai~ u~ji~ vali~di~tas dan u~ji~ ke~prakti~san, hal i~ni~ 

di~kare~nakan foku~s pe~ne~li~ti~an i~ni~ hanya pada pe~nge~mbangan me~di~a fli~pbook yang 

vali~d dan prakti~s. 

 

1.4 Ru~mu~san Masalah Pe~ne~li~ti~an 

Be~rdasarkan latar be~lakang masalah te~rse~bu~t maka dapat di~bu~at ru~mu~san 

masalah pe~ne~li~ti~an se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Bagai~manakah rancang bangu~n dari~ me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook be~rbasi~s 

Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty pada 

pe~mbe~lajaran bi~ologi~ pokok bahasan vi~ru~s? 
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2. Bagai~manakah ti~ngkat vali~di~tas i~si~ dan vali~di~tas me~di~a dari~ fli~pbook be~rbasi~s 

Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty pada 

pe~mbe~lajaran bi~ologi~ pokok bahasan vi~ru~s? 

3. Bagai~manakah ti~ngkat ke~prakti~san me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook be~rbasi~s 

Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty be~rdasarkan 

pe~ni~lai~an gu~ru~ dan pe~se~rta di~di~k pada pe~mbe~lajaran bi~ologi~ pokok bahasan 

vi~ru~s? 

 

1.5 Tu~ju~an Pe~ne~li~ti~an 

Be~rdasarkan ru~mu~san masalah yang di~bu~at, maka tu~ju~an pe~ne~li~ti~an i~ni~ 

adalah se~bagai~ be~ri~ku~t. 

a. Tu~ju~an U~mu~m 

Tu~ju~an u~mu~m pada pe~ne~li~ti~an i~ni~ adalah me~nghasi~lkan me~di~a pe~mbe~lajaran 

fli~pbook be~rbasi~s Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty 

pada mate~ri~ vi~ru~s u~ntu~k pe~se~rta di~di~k ke~las X di~ SMA Ne~ge~ri~ 1 Ku~bu~tambahan. 

b. Tu~ju~an Khu~su~s 

Tu~ju~an khu~su~s pada pe~ne~li~ti~an i~ni~ adalah se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Me~nghasi~lkan rancang bangu~n me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook be~rbasi~s 

Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty pada 

pe~mbe~lajaran bi~ologi~ pokok bahasan Vi~ru~s. 

2. Me~ngu~ji~ ti~ngkat vali~di~tas me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook be~rbasi~s Proble~m 

Base~d Le~arni~ng (PBL) de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty pada pe~mbe~lajaran 

bi~ologi~ pokok bahasan Vi~ru~s. 

3. Me~ngu~ji~ ti~ngkat ke~prakti~san me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook be~rbasi~s 

Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty pada 

pe~mbe~lajaran bi~ologi~ pokok bahasan Vi~ru~s. 

 

1.6 Manfaat Pe~ne~li~ti~an 

Manfaat pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan i~ni~ di~bagi~ me~njadi~ 2 (du~a) bagi~an, yai~tu~ 

manfaat se~cara te~ori~ti~s dan prakti~s. 

 

 



 
 
 

12 
 

 
 

a. Manfaat Te~ori~ti~s 

Manfaat te~ori~ti~s yang di~harapkan dari~ hasi~l pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan i~ni~ 

adalah se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook i~ni~ di~harapkan dapat me~njadi~ bahan ajar 

pe~nu~njang yang me~ndampi~ngi~ pe~se~rta di~di~k dalam prose~s pe~mbe~lajaran 

bi~ologi~ mate~ri~ vi~ru~s ke~las X SMA. 

2. Se~bagai~ acu~an dalam me~nge~mbangkan me~di~a pe~mbe~lajaran i~nte~rakti~f 

be~rbasi~s te~knologi~ bagi~ pe~ndi~di~k. 

3. Se~bagai~ su~mbe~r i~nformasi~ tambahan bagi~ pe~ne~li~ti~ lai~nnya yang he~ndak 

me~laksanakan pe~ne~li~ti~an yang se~je~ni~s. 

 

b. Manfaat Prakti~s 

Manfaat prakti~s yang di~harapkan dari~ hasi~l pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan i~ni~ 

adalah se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Bagi~ pe~ne~li~ti~, dapat me~ngapli~kasi~kan me~di~a yang di~ke~mbangkan 

te~rse~bu~t ke~ti~ka me~njadi~ se~orang pe~ndi~di~k nanti~nya. 

2. Bagi~ pe~ndi~di~k, dapat di~gu~nakan dalam prose~s ke~gi~atan pe~mbe~lajaran 

u~ntu~k me~ni~ngkatkan ku~ali~tas pe~mbe~lajaran. Se~rta dapat me~moti~vasi~ 

pe~ndi~di~k u~ntu~k me~nge~mbangkan me~di~a yang le~bi~h i~nte~rakti~f be~rbasi~s 

te~knologi~. 

3. Bagi~ se~kolah, dapat di~te~rapkan dalam prose~s pe~mbe~lajaran khu~su~snya 

dalam me~nye~di~akan me~di~a pe~mbe~lajaran yang di~se~su~ai~kan de~ngan 

pe~rke~mbangan i~lmu~ pe~nge~tahu~an dan te~knologi~ (I~PTE~K).  

4. Bagi~ pe~se~rta di~di~k, dapat me~ngi~mple~me~ntasi~kan me~di~a fli~pbook saat 

pe~mbe~lajaran u~ntu~k me~ndu~ku~ng dan me~me~rmu~dah pe~se~rta di~di~k be~lajar 

khu~su~snya mate~ri~ vi~ru~s yang ce~nde~ru~ng be~rsi~fat abstrak dan su~li~t u~ntu~k 

di~bayangkan. Se~rta dapat me~moti~vasi~ pe~se~rta di~di~k u~ntu~k le~bi~h akti~f 

dalam prose~s pe~mbe~lajaran. 

 

1.7 Spe~si~fi~kasi~ Produ~k yang Di~harapkan 

Produ~k yang di~hasi~lkan dari~ pe~ne~li~ti~an i~ni~ yai~tu~ me~di~a pe~mbe~lajaran 

be~ru~pa fli~pbook be~rbasi~s Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) yang di~i~nte~grasi~kan 
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de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty. Spe~si~fi~kasi~ produ~k fli~pbook yang di~ke~mbangkan 

adalah se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Produ~k pe~nge~mbangan yang di~hasi~lkan dalam pe~ne~li~ti~an i~ni~ be~ru~pa fli~pbook 

u~ntu~k mata pe~lajaran bi~ologi~ mate~ri~ vi~ru~s ke~las X di~ SMA Ne~ge~ri~ 1 

Ku~bu~tambahan. Me~di~a fli~pbook i~ni~ di~ke~mbangkan de~ngan me~nggu~nakan 

platform canva dan he~yzi~ne~ fli~pbook, kare~na platform canva me~nye~di~akan 

fi~tu~r-fi~tu~r i~nte~rakti~f yang dapat di~gu~nakan u~ntu~k me~mbu~at de~sai~n fli~pbook, 

se~dangkan platform he~yzi~ne~ be~rpe~ran u~ntu~k me~ngonve~rsi~ pdf dan 

me~ngu~bahnya me~njadi~ fli~pbook dan me~nye~di~akan fi~tu~r-fi~tu~r se~pe~rti~ 

me~mbolak-bali~k halaman, dan navi~gasi~ u~ntu~k me~nu~ju~ halaman yang 

di~i~ngi~nkan. 

2. Produ~k yang di~hasi~lkan dari~ pe~ne~li~ti~an i~ni~ adalah fli~pbook be~rbasi~s Proble~m 

Base~d Le~arni~ng (PBL) yang di~i~nte~grasi~kan de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty  yang 

vali~d dan prakti~s. Hal i~ni~ kare~na me~di~a fli~pbook yang di~ke~mbangkan te~lah 

di~u~ji~ vali~di~tas ole~h ahli~ me~di~a dan mate~ri~, se~rta u~ji~ ke~prakti~san yang di~laku~kan 

ole~h gu~ru~ dan pe~se~rta di~di~k.  

3. Fli~pbook yang di~ke~mbangkan se~su~ai~ de~ngan Capai~an Pe~mbe~lajaran (CP), Alu~r 

Tu~ju~an Pe~mbe~lajaran (ATP), i~ndi~kator, dan tu~ju~an pe~mbe~lajaran mate~ri~ vi~ru~s 

ku~ri~ku~lu~m me~rde~ka be~lajar. Hal i~ni~ di~kare~nakan me~di~a fli~pbook i~ni~ 

di~se~su~ai~kan de~ngan ku~ri~ku~lu~m yang be~rlaku~ di~ se~kolah. 

4. Fli~pbook i~ni~ di~saji~kan se~su~ai~ de~ngan si~ntak mode~l pe~mbe~lajaran Proble~m 

Base~d Le~arni~ng (PBL), kare~na me~di~a i~ni~ me~ndorong pe~se~rta di~di~k u~ntu~k 

te~rli~bat dalam me~me~cahkan pe~rmasalahan-pe~rmasalahan yang be~rkai~tan 

de~ngan ke~hi~du~pan se~hari~-hari~ atau~ konte~kstu~al. 

5. Produ~k pe~nge~mbangan fli~pbook i~ni~ me~manfaatkan mu~lti~me~di~a yang te~rdi~ri~ 

dari~ ani~masi~ au~gme~nte~d re~ali~ty, vi~de~o pe~mbe~lajaran, pe~rmai~nan i~nte~rakti~f, 

ku~i~s se~ru~, se~rta gambar-gambar re~le~van de~ngan mate~ri~. Hal i~ni~ kare~na 

mu~lti~me~di~a me~mi~li~ki~ pe~ran pe~nti~ng dalam me~ni~ngkatkan ke~te~rli~batan pe~se~rta 

di~di~k di~bandi~ngkan de~ngan me~di~a yang le~bi~h banyak me~nggu~nakan te~ks.  

6. Ani~masi~ au~gme~nte~d re~ali~ty pada fli~pbook i~ni~ me~nggu~nakan marke~r, kare~na 

marke~r be~rpe~ran se~bagai~ (1) acu~an posi~si~ dan ori~e~ntasi~ dalam ru~ang nyata, (2) 

tombol u~ntu~k me~mu~lai~ i~nte~raksi~, (3) me~mbantu~ kame~ra te~tap stabi~l te~rhadap 
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obje~k 3D, dan (4) pe~nanda konte~n te~rte~ntu~, se~hi~ngga se~ti~ap obje~k yang 

di~tampi~lkan se~su~ai~ de~ngan marke~r yang di~ke~nali~. 

7. Ani~masi~ au~gme~nte~d re~ali~ty bi~sa di~akse~s me~nggu~nakan scan barcode~ dan li~nk 

tau~tan. Hal i~ni~ kare~na se~ti~ap de~vi~ce~ me~mi~li~ki~ ke~ku~rangan dan ke~le~bi~hannya 

masi~ng-masi~ng. Se~hi~ngga li~nk tau~tan dan scan barkode~ me~mi~li~ki~ pe~ran 

pe~nti~ng u~ntu~k me~mu~dahkan dalam me~ngakse~s ani~masi~ au~gme~nte~d re~ali~ty.  

8. Me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook i~ni~ akan di~akse~s se~cara onli~ne~ ole~h pe~se~rta di~di~k 

me~lalu~i~ li~nk tau~tan yang di~bagi~kan. Se~rta dapat di~akse~s me~nggu~nakan 

handphone~, laptop, kompu~te~r, dan table~t. Hal i~ni~ kare~na li~nk tau~tan dapat 

de~ngan mu~dah di~akse~s kapan pu~n dan di~manapu~n se~lama te~rhu~bu~ng de~ngan 

kone~ksi~ i~nte~rne~t, se~rta dapat di~akse~s pe~rangkat e~le~ktroni~k se~pe~rti~ handphone~, 

laptop, kompu~te~r, dan table~t, namu~n hanya tampi~lannya saja me~mbe~dakan. 

9. Me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook yang di~ke~mbangkan se~su~ai~ de~ngan ke~bu~tu~han 

pe~se~rta di~di~k. Hal i~ni~ di~kare~nakan me~di~a fli~pbook i~ni~ di~ke~mbangkan se~su~ai~ 

de~ngan mate~ri~ dan ku~ri~ku~lu~m yang di~gu~nakan, se~rta u~ntu~k me~mfasi~li~tasi~ gaya 

be~lajar si~swa yang be~ragam. 

 

1.8 Pe~nti~ngnya Pe~nge~mbangan 

Pe~nti~ngnya pe~nge~mbangan dalam pe~ne~li~ti~an i~ni~ adalah se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Pe~nge~mbangan me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook i~ni~ sangat pe~rlu~ u~ntu~k 

di~ke~mbangkan. Hal i~ni~ di~kare~nakan tu~ntu~tan pe~ndi~di~kan abad 21 dan 

pe~rsyaratan ku~ri~ku~lu~m yang le~bi~h me~ne~kankan pada pe~manfaatan te~knologi~ 

dalam prose~s ke~gi~atan pe~mbe~lajaran.  

2. Se~orang gu~ru~ di~tu~ntu~t u~ntu~k me~mi~li~ki~ pe~nge~tahu~an TPACK (Te~chnologi~cal 

Pe~dagogi~cal Conte~nt Knowle~dge~). De~ngan me~mi~li~ki~ pe~nge~tahu~an TPACK, 

gu~ru~ ti~dak hanya paham akan i~si~ mate~ri~ (Conte~nt Knowle~dge~) dan 

me~todologi~ pe~ngajaran (Pe~dagogi~cal Knowle~dge~), te~tapi~ ju~ga mampu~ 

me~ngi~nte~grasi~kan te~knologi~ se~cara e~fe~kti~f ke~ dalam prose~s be~lajar me~ngajar 

(Te~chnologi~cal Knowle~dge~). Hal i~ni~ pe~nti~ng su~paya pe~mbe~lajaran me~njadi~ 

le~bi~h me~nari~k, i~nte~rakti~f, dan se~su~ai~ de~ngan pe~rke~mbangan jaman. Gu~ru~ 

yang me~ngu~asai~ TPACK dapat me~nci~ptakan pe~ngalaman be~lajar yang le~bi~h 
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be~rmakna, me~ni~ngkatkan moti~vasi~ be~lajar pe~se~rta di~di~k, dan me~mbantu~ 

pe~se~rta di~di~k me~mahami~ konse~p mate~ri~ de~ngan le~bi~h bai~k.  

3. Me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook se~bagai~ bahan ajar dapat me~njadi~ solu~si~ u~ntu~k 

me~ngatasi~ pe~rmasalahan pe~manfaatan te~knologi~ dalam pe~mbe~lajaran yang 

be~lu~m maksi~mal. Hal i~ni~ di~kare~nakan me~di~a i~ni~ me~manfaatkan pe~rangkat 

e~le~ktroni~k yang su~dah te~rse~di~a se~pe~rti~ handphone~ dan laptop u~ntu~k 

me~ngakse~snya se~hi~ngga dapat me~maksi~malkan pe~manfaatan te~knologi~ 

dalam prose~s pe~mbe~lajaran di~ ke~las.  

4. Pe~nge~mbangan me~di~a fli~pbook i~ni~ di~rancang agar dapat me~mfasi~li~tasi~ 

pe~mbe~lajaran me~lalu~i~ pe~nyaji~an mate~ri~ yang le~bi~h i~nte~rakti~f se~rta vi~su~ali~sasi~ 

konse~p vi~ru~s yang abstrak. Me~di~a fli~pbook di~harapkan dapat me~njadi~ 

alte~rnati~f me~di~a pe~mbe~lajaran yang vali~d dan prakti~s u~ntu~k di~gu~nakan dalam 

pe~mbe~lajaran bi~ologi~. Se~lai~n i~tu~, me~di~a fli~pbook i~ni~ di~su~su~n se~su~ai~ de~ngan 

si~ntaks mode~l Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL), se~hi~ngga dapat me~mfasi~li~tasi~ 

pe~se~rta di~di~k dalam prose~s pe~mbe~lajaran me~lalu~i~ pe~nyaji~an pe~rmasalahan 

yang be~rkai~tan de~ngan ke~hi~du~pan se~hari~-hari~. Me~di~a fli~pbook ju~ga 

di~harapkan dapat me~mbantu~ pe~se~rta di~di~k me~mahami~ mate~ri~ vi~ru~s se~cara 

le~bi~h mu~dah, bai~k dalam pe~mbe~lajaran se~cara mandi~ri~ mau~pu~n be~rke~lompok. 

5. Pe~nge~mbangan fli~pbook pada mate~ri~ vi~ru~s fase~ E~ sangat pe~nti~ng u~ntu~k 

di~ke~mbangkan kare~na di~le~ngkapi~ de~ngan ani~masi~ Au~gme~nte~d Re~ali~ty (AR) 

yang dapat me~nci~ptakan su~asana pe~mbe~lajaran yang le~bi~h me~nari~k dan 

i~nte~rakti~f kare~na dapat me~nampi~lkan vi~su~al ti~ga di~me~nsi~ yang re~ali~sti~s. 

Vi~su~ali~sasi~ i~ni~ me~mu~dahkan pe~se~rta di~di~k me~mahami~ konse~p vi~ru~s yang 

abstrak dan fi~tu~r-fi~tu~r se~pe~rti~ vi~de~o pe~mbe~lajaran, ku~i~s dan game~s i~nte~rakti~f 

dapat me~ni~ngkatkan parti~si~pasi~, se~rta dapat me~moti~vasi~ be~lajar pe~se~rta di~di~k. 

De~ngan su~asana be~lajar yang i~novati~f dan me~nye~nangkan, di~harapkan 

pe~mahaman pe~se~rta di~di~k te~rhadap mate~ri~ me~ni~ngkat se~cara si~gni~fi~kan. 
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1.9 Asu~msi~ dan Ke~te~rbatasan Pe~nge~mbangan 

a. Asu~msi~ pe~nge~mbangan 

Pe~nge~mbangan me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook i~ni~ di~dasari~ ole~h be~be~rapa 

asu~msi~ se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Fli~pbook be~rbasi~s Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) yang di~i~nte~grasi~kan 

de~ngan au~gme~nte~d re~ali~ty dapat di~manfaatkan se~bagai~ bahan ajar dalam 

pe~mbe~lajaran bi~ologi~ mate~ri~ vi~ru~s. Di~asu~msi~kan de~mi~ki~an, kare~na: (a) 

dapat me~mbantu~ pe~se~rta di~di~k me~mahami~ mate~ri~ vi~ru~s, (b) pe~nggu~naan 

me~di~a AR dapat me~mbu~at pe~mbe~lajaran me~njadi~ le~bi~h me~nari~k dan 

i~nte~rakti~f, (c) dapat di~gu~nakan se~bagai~ me~di~a pe~mbe~lajaran u~ntu~k 

me~mbantu~ pe~se~rta di~di~k me~mahami~ mate~ri~ vi~ru~s., dan (d) gu~ru~ dan pe~se~rta 

di~di~k mampu~ me~nggu~nakan me~di~a i~ni~ de~ngan bai~k. 

2. Fli~pbook i~ni~ di~bu~at de~ngan me~manfaatkan platform asse~mblr e~du~ u~ntu~k 

pe~mbu~atan konte~n au~gme~nte~d re~ali~ty, platform canva u~ntu~k pe~mbu~atan 

de~sai~n fli~pbook, platform he~yzi~ne~ u~ntu~k me~mbu~at fli~pbook. Di~asu~msi~kan 

de~mi~ki~an, kare~na: (a) platform asse~mblr e~du~ dapat me~mu~dahkan 

pe~mbu~atan ani~masi~ au~gme~nte~d re~ali~ty se~cara e~fe~kti~f, (b) platform canva 

dapat me~mbantu~ me~nghasi~lkan de~sai~n fli~pbook yang me~nari~k, (c) platform 

he~yzi~ne~ di~gu~nakan u~ntu~k me~mbu~at fli~pbook yang i~nte~rakti~f dan mu~dah 

di~akse~s pe~se~rta di~di~k, dan (d) ke~ti~ga platform i~ni~ di~harapkan dapat 

me~ndu~ku~ng prose~s pe~mbu~atan fli~pbook se~cara e~fe~kti~f dan e~fi~si~e~n. 

3. Fli~pbook i~ni~ dapat di~gu~nakan u~ntu~k pe~mbe~lajaran se~cara mandi~ri~ dan dapat 

di~akse~s de~ngan me~nggu~nakan handphone~, dan laptop dalam me~ngakse~s 

fli~pbook dan au~gme~nte~d re~ali~ty. Di~asu~msi~kan de~mi~ki~an, kare~na: (a) se~mu~a 

pe~se~rta di~di~k me~mi~li~ki~ handphone~ se~hi~ngga me~di~a fli~pbook dapat di~akse~s 

dan di~gu~nakan se~cara mandi~ri~, (b) me~di~a fli~pbook dapat di~akse~s tanpa 

me~ngi~nstal apli~kasi~ yang be~rat se~hi~ngga dapat di~akse~s de~ngan 

me~nggu~nakan handphone~, laptop, dan table~t, dan (c) me~ndu~ku~ng 

pe~mbe~lajaran yang mandi~ri~ de~ngan mate~ri~ yang di~saji~kan te~rstru~ktu~r dan 

dapat di~pe~lajari~ se~cara be~ru~lang. 



 
 
 

17 
 

 
 

4. Me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook yang di~ke~mbangkan di~pu~bli~kasi~kan se~cara 

onli~ne~ se~hi~ngga dapat di~akse~s ole~h pe~se~rta di~di~k me~nggu~nakan jari~ngan 

i~nte~rne~t. Di~asu~msi~kan de~mi~ki~an, kare~na (a) se~ti~ap pe~se~rta di~di~k su~dah 

me~mi~li~ki~ pe~rangkat e~le~ktroni~k yang di~le~ngkapi~ de~ngan jari~ngan i~nte~rne~t, 

dan (b) pi~hak se~kolah me~nye~di~akan fasi~li~tas wi~fi~ yang dapat di~akse~s di~ 

masi~ng-masi~ng ke~las. 

 

b. Ke~te~rbatasan pe~nge~mbangan 

Ke~te~rbatasan dalam pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan me~di~a fli~pbook adalah 

se~bagai~ be~ri~ku~t. 

1. Me~di~a pe~mbe~lajaran fli~pbook yang di~ke~mbangkan i~ni~ hanya pada satu~ 

pokok bahasan vi~ru~s yang di~se~su~ai~kan de~ngan Capai~an Pe~mbe~lajaran (CP) 

pokok bahasan vi~ru~s pada ku~ri~ku~lu~m me~rde~ka. Alasan te~kni~s di~batasi~nya 

pe~nge~mbangan te~rse~bu~t adalah: (a) mate~ri~ vi~ru~s di~ni~lai~ su~li~t dan abstrak 

ole~h pe~se~rta di~di~k, se~hi~ngga pe~rlu~ me~di~a yang dapat me~mvi~su~ali~sasi~kan 

mate~ri~ te~rse~bu~t agar le~bi~h mu~dah di~pahami~, (b) ku~ri~ku~lu~m me~rde~ka 

di~gu~nakan dalam me~nge~mbangkan me~di~a kare~na ku~ri~ku~lu~m te~rse~bu~t 

di~te~rapkan di~ se~kolah, se~hi~ngga me~di~a yang di~ke~mbangkan re~le~van dan 

se~su~ai~ ke~bu~tu~han, dan (c) pe~nyu~su~nan me~di~a di~se~su~ai~kan de~ngan CP mate~ri~ 

vi~ru~s agar dapat me~mbantu~ pe~se~rta di~di~k me~ncapai~ tu~ju~an pe~mbe~lajaran. 

2. Pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan me~di~a i~ni~ hanya di~laksanakan pada tahap u~ji~ 

vali~di~tas dan ke~prakti~san u~ntu~k me~nge~tahu~i~ vali~di~tas dan ke~prakti~san dari~ 

me~di~a yang di~ke~mbangkan. Alasan te~kni~s di~batasi~nya pe~nge~mbangan 

te~rse~bu~t adalah: (a) waktu~ dan su~mbe~r daya te~rbatas, (b) foku~s pada u~ji~ 

vali~di~tas dan ke~prakti~san, dan (c) u~ntu~k me~mpe~rce~pat prose~s 

pe~nge~mbangan, se~hi~ngga tahap u~ji~ vali~di~tas dan ke~prakti~san ti~dak 

te~rhambat. 

3. U~ji~ e~fe~kti~vi~tas ti~dak di~laksanakan dalam pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan i~ni~. 

Alasan te~kni~s di~batasi~nya pe~nge~mbangan te~rse~bu~t adalah: (a) pe~ne~li~ti~an i~ni~ 

di~foku~skan pada tahap pe~nge~mbangan u~ntu~k me~nghasi~lkan me~di~a ajar yang 

vali~d dan prakti~s se~bagai~ produ~k awal, (b) ke~te~rbatasan waktu~ dan su~mbe~r 

daya pe~ne~li~ti~an se~hi~ngga be~lu~m me~mu~ngki~nkan di~laku~kannya u~ji~ 

e~fe~kti~vi~tas de~ngan de~sai~n e~kspe~ri~me~n, dan (c) pe~ngu~ji~an e~fe~kti~vi~tas 
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di~re~ncanakan se~bagai~ tahap lanju~tan dalam pe~ne~li~ti~an be~ri~ku~tnya u~ntu~k 

me~ngu~ji~ pe~ngaru~h me~di~a te~rhadap hasi~l be~lajar dan ke~mampu~an be~rpi~ki~r 

pe~se~rta di~di~k. 

 

1.10 De~fi~ni~si~ I~sti~lah 

a. Fli~pbook be~rbasi~s Proble~m Base~d Le~arni~ng 

Fli~pbook be~rbasi~s PBL adalah me~di~a pe~mbe~lajaran i~nte~rakti~f be~ru~pa 

bu~ku~ di~gi~tal yang bi~sa di~ bali~k (fli~p) yang di~saji~kan de~ngan me~nggu~nakan 

si~ntak-si~ntak Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL). Fli~pbook i~ni~ dapat di~le~ngkapi~ 

le~bi~h dari~ satu~ me~di~a yai~tu~ te~ks, gambar, ani~masi~ be~rge~rak, vi~de~o, game~s, dan 

mu~si~k. Proble~m Base~d Le~arni~ng (PBL) adalah salah satu~ mode~l pe~mbe~lajaran 

yang me~li~batkan pe~se~rta di~di~k u~ntu~k akti~f dan be~rpi~ki~r kri~ti~s se~rta kre~ati~f 

dalam me~me~cahkan pe~rmasalahan bai~k se~cara be~rke~lompok dan i~ndi~vi~du~. 

Tahapan-tahapan atau~ si~ntak mode~l PBL, yai~tu~: (1) ori~e~ntasi~ pe~se~rta di~di~k 

ke~pada masalah, (2) me~ngorgani~sasi~kan pe~se~rta di~di~k u~ntu~k be~lajar, (3) 

me~mbi~mbi~ng pe~nye~li~di~kan i~ndi~vi~du~ mau~pu~n ke~lompok, (4) me~nge~mbangkan 

dan me~nyaji~kan hasi~l karya, dan (5) me~nganali~si~s dan me~nge~valu~asi~ prose~s 

pe~me~cahan masalah. 

 

b. Au~gme~nte~d re~ali~ty 

Au~gme~nte~d re~ali~ty adalah te~knologi~ yang dapat me~mroye~ksi~kan be~nda 

maya bai~k du~a di~me~nsi~ mau~pu~n ti~ga di~me~nsi~ ke~ dalam li~ngku~ngan nyata (re~al 

li~fe~). Au~gme~nte~d re~ali~ty dapat me~mvi~su~ali~sasi~kan konse~p mate~ri~ yang abstrak 

me~njadi~ le~bi~h nyata. Alasan te~kni~s di~pi~li~hnya au~gme~nte~d re~ali~ty pada 

pe~nge~mbangan i~ni~ adalah: (a) me~mvi~su~ali~sasi~kan konse~p mate~ri~ yang abstrak 

me~njadi~ le~bi~h nyata dan mu~dah di~pahami~, (b) me~ni~ngkatkan ke~te~rli~batan 

pe~se~rta di~di~k me~lalu~i~ pe~ngalaman be~lajar yang i~nte~rakti~f, (c) vi~su~ali~sasi~ ti~ga 

di~me~nsi~ dapat me~me~rje~las stru~ktu~r dan prose~s yang su~li~t di~pahami~ se~cara 

te~kstu~al, (d) me~ndu~ku~ng prose~s pe~mbe~lajaran yang re~le~van de~ngan 

pe~rke~mbangan jaman, dan (e~) me~di~a be~rbasi~s au~gme~nte~d re~ali~ty be~lu~m pe~rnah 

di~te~rapkan di~ se~kolah te~mpat pe~ne~li~ti~an di~laksanakan. 
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c. Asse~mblr e~du~ 

Asse~mblr e~du~ adalah su~atu~ platform e~du~kasi~ yang dapat me~mbu~at me~di~a 

3D dan ani~masi~ be~rge~rak au~gme~nte~d re~ali~ty se~bagai~ me~di~a pe~mbe~lajaran.  

Asse~mblr e~du~ dapat di~akse~s me~nggu~nakan handphone~ dan me~mi~li~ki~ tampi~lan 

yang me~nari~k u~ntu~k di~li~hat se~cara vi~su~al se~rta fi~tu~r-fi~tu~rnya mu~dah di~akse~s 

se~hi~ngga me~me~rmu~dah pe~se~rta di~di~k dan gu~ru~ u~ntu~k me~nggu~nakannya. 

Alasan te~kni~s di~pi~li~hnya asse~mblr e~du~ pada pe~nge~mbangan i~ni~ adalah: (a) 

platform i~ni~ mu~dah di~akse~s dan ti~dak me~me~rlu~kan ke~mampu~an pe~mrograman 

dalam pe~mbu~atan ani~masi~ au~gme~nte~d re~ali~ty, (b) me~mu~dahkan pe~mbu~atan 

me~di~a ti~ga di~me~nsi~ dan ani~masi~ be~rge~rak be~rbasi~s au~gme~nte~d re~ali~ty, (c) 

tampi~lan vi~su~al yang me~nari~k dan fi~tu~r yang u~se~r-fri~e~ndly dapat me~ni~ngkatkan 

mi~nat dan moti~vasi~ pe~se~rta di~di~k dalam prose~s pe~mbe~lajaran, (d) me~ndu~ku~ng 

i~novasi~ pe~mbe~lajaran di~gi~tal, dan (e~) me~mpe~rce~pat pe~nge~mbangan me~di~a 

be~rbasi~s te~knologi~. 

 

d. Mode~l Pe~nge~mbangan ADDI~E~ 

Pada pe~nge~mbangan me~di~a pe~mbe~lajaran i~ni~, di~gu~nakan mode~l 

pe~nge~mbangan ADDI~E~. Mode~l ADDI~E~ di~pi~li~h kare~na mode~l i~ni~ u~mu~m 

di~gu~nakan dalam me~nge~mbangkan produ~k pe~nge~mbangan me~di~a dan 

me~mi~li~ki~ tahapan-tahapan yang je~las se~rta si~ste~mati~s. Pe~nggu~naan mode~l 

ADDI~E~ ju~ga be~rtu~ju~an u~ntu~k me~masti~kan prose~s pe~nge~mbangan fli~pbook pada 

mate~ri~ vi~ru~s be~rjalan se~cara te~rstru~ktu~r dan te~re~ncana de~ngan bai~k.  Mode~l 

ADDI~E~ i~ni~ te~rdi~ri~ atas li~ma tahapan, yai~tu~: (1) analyze~ (anali~si~s), (2) de~si~gn 

(de~sai~n/pe~rancangan), (3) de~ve~lopme~nt (pe~nge~mbangan), (4) i~mple~me~ntati~on 

(i~mple~me~ntasi~), dan (5) e~valu~ati~on (e~valu~asi~). Pada tahapan i~mple~me~ntasi~ 

hanya di~laksanakan hi~ngga u~ji~ ke~prakti~san. Alasan te~kni~snya adalah: (a) mode~l 

i~ni~ me~mi~li~ki~ tahapan yang te~rstru~ktu~r dan si~ste~mati~s, (b) fle~ksi~be~l dan dapat 

di~se~su~ai~kan de~ngan kondi~si~ di~ lapangan, dan (c) mode~l i~ni~ te~rbu~kti~ e~fe~kti~f dan 

banyak di~gu~nakan dalam be~rbagai~ pe~ne~li~ti~an pe~nge~mbangan me~di~a. 
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e. Vi~ru~s 

Vi~ru~s adalah salah satu~ topi~k dalam pe~mbe~lajaran bi~ologi~ u~ntu~k ke~las X 

(fase~ E~) SMA pada se~me~ste~r ganji~l. Mate~ri~ i~ni~ me~mbahas te~ntang se~jarah 

vi~ru~s, ci~ri~-ci~ri~ dan si~fat vi~ru~s, stru~ktu~r dan be~ntu~k vi~ru~s, cara re~pli~kasi~ vi~ru~s 

(si~klu~s li~ti~k dan si~klu~s li~soge~ni~k), se~rta pe~ranan dan pe~nyaki~t yang di~se~babkan 

ole~h vi~ru~s. Alasan te~kni~s di~gu~nakan mate~ri~ vi~ru~s adalah: (a) mate~ri~ i~ni~ di~ni~lai~ 

su~li~t dan abstrak ole~h pe~se~rta di~di~k, (b) pe~mahaman te~ntang stru~ktu~r dan 

re~pli~kasi~ vi~ru~s me~me~rlu~kan vi~su~ali~sasi~ yang je~las, dan (c) mate~ri~ i~ni~ 

me~me~rlu~kan pe~nggu~naan me~di~a be~rbasi~s te~knologi~ u~ntu~k me~mbantu~ pe~se~rta 

di~di~k me~mahami~ mate~ri~ yang abstrak. 

 


